Sistema web de gestión de la Agenda de Comunicación y Cultura Dirección de Comunicación y Cultura Universidad Central del Ecuador. by Caiza Jumbo, Wilmer Fernando
 UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
 
FACULTAD DE INGENIERÍA CIENCIAS FÍSICAS Y MATEMÁTICA 
CARRERA DE INGENIERÍA INFORMÁTICA 
 
SISTEMA WEB DE GESTIÓN DE LA AGENDA DE COMUNICACIÓN Y 
CULTURA 
DIRECCIÓN DE COMUNICACIÓN Y CULTURA 
UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
 
 TRABAJO DE GRADUACIÓN PREVIO A LA OBTENCIÓN DEL TÍTULO DE 
INGENIERO INFORMÁTICO  
 
AUTOR:  
Caiza Jumbo Wilmer Fernando 
TUTOR:  
Ing. César Augusto Morales Mejía 
 
 









A mis padres que con su dedicación esfuerzo y empeño, me dieron la 
posibilidad de estudiar una carrera universitaria y sobre todo me han 
enseñado a mejorar cada día, me enseñaron que con dedicación, esfuerzo y 









A Dios por permitirme lograr esta meta. 
 
A mis padres por darme su apoyo incondicional en cada momento de mi 
vida. 
 
A los profesores de la facultad, en especial al Ing. César Morales por 
guiarme en el desarrollo de este trabajo. 
 
A la Dirección de Comunicación y Cultura por el apoyo brindado para que el 

































DEDICATORIA ................................................................................................................................... II 
AGRADECIMIENTO ......................................................................................................................... III 
AUTORIZACIÓN DE LA AUTORÍA INTELECTUAL .................................................................. IV 
CERTIFICACIÓN DEL TUTOR ......................................................................................................... V 
NOTAS REVISORES ....................................................................................................................... VI 
CONTENIDO .................................................................................................................................. VIII 
LISTA DE TABLAS ........................................................................................................................ XII 
LISTA DE FIGURAS ..................................................................................................................... XIII 
RESUMEN ......................................................................................................................................... XV 
ABSTRACT ..................................................................................................................................... XVI 
INTRODUCCIÓN ................................................................................................................................. 1 
ACERCA DE LA DIRECCIÓN DE COMUNICACIÓN Y CULTURA .............................................................. 1 
CAPITULO 1 ........................................................................................................................................ 3 
1. PRESENTACIÓN DEL PROBLEMA ...................................................................................... 3 
1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA ........................................................................................ 3 
1.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA ........................................................................................... 4 
1.3. INTERROGANTES DE LA INVESTIGACIÓN .............................................................................. 4 
1.4. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACIÓN ....................................................................................... 5 
1.4.1. OBJETIVO GENERAL ............................................................................................................. 5 
1.4.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS ...................................................................................................... 5 
1.5. ALCANCE Y LIMITACIONES .................................................................................................. 5 
1.6. JUSTIFICACIÓN E IMPORTANCIA ........................................................................................... 7 
CAPÍTULO 2 ........................................................................................................................................ 8 
2. REVISÓN BIBLIOGRÁFICA.................................................................................................... 8 
2.1. ANTECEDENTES ................................................................................................................... 8 
2.2. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA ............................................................................................... 8 
2.2.1. SISTEMAS WEB. ................................................................................................................... 8 
2.2.2. HISTORIA ............................................................................................................................. 9 
2.2.3. CONSIDERACIONES TÉCNICAS.............................................................................................. 9 
2.2.4. ESTRUCTURA ....................................................................................................................... 9 
2.3. LENGUAJE DE PROGRAMACIÓN .......................................................................................... 10 
2.3.1. JAVA .................................................................................................................................. 11 
2.3.2. JAVA PLATFORM, ENTERPRISE EDITION ............................................................................. 13 
2.3.3. COMPONENTES JEE ........................................................................................................... 13 
2.4. SERVIDOR DE APLICACIONES ............................................................................................. 17 
2.5. METODOLOGÍA DE DESARROLLO ....................................................................................... 18 
2.5.1. PROCESO DE DESARROLLO ÁGIL ICONIX ............................................................................ 19 
2.5.2. CARACTERÍSTICAS ICONIX ................................................................................................. 21 
2.5.3. LAS FASES DE ICONIX ........................................................................................................ 21 
2.5.3.1. ANÁLISIS DE REQUISITOS. ............................................................................................. 22 
2.5.3.2. ANÁLISIS Y DISEÑO PRELIMINAR. .................................................................................. 23 
2.5.3.3. DISEÑO DETALLADO. .................................................................................................... 24 
2.5.3.4. IMPLEMENTACIÓN ......................................................................................................... 24 
2.6. SISTEMA GESTOR DE BASE DE DATOS ................................................................................ 25 
2.6.1. DEFINICIÓN ........................................................................................................................ 25 
2.6.2. FUNCIONES DE UN SGBD .................................................................................................. 25 
2.6.2.1. FUNCIÓN DE DEFINICIÓN. .............................................................................................. 25 




2.6.2.3. FUNCIÓN DE CONTROL. ................................................................................................. 26 
2.6.3. POSTGRESQL .................................................................................................................... 26 
CAPÍTULO 3 ...................................................................................................................................... 30 
3. DESARROLLO DEL SISTEMA ............................................................................................ 30 
3.1. CAPTURA DE REQUERIMIENTOS ......................................................................................... 30 
3.1.1. ANÁLISIS INFORMAL DE REQUERIMIENTOS ........................................................................ 30 
3.1.1.1. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES .................................................................................. 30 
3.1.1.2. REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES ............................................................................. 33 
3.1.2. MODELO DE DOMINIO ........................................................................................................ 34 
3.1.3. PROTOTIPOS DE INTERFACES GRÁFICAS DE USUARIO ......................................................... 34 
3.1.4. DIAGRAMAS DE CASO DE USO ............................................................................................ 44 
3.2. DISEÑO DE LA APLICACIÓN ................................................................................................ 46 
3.2.1. ANÁLISIS Y DISEÑO PRELIMINAR ........................................................................................ 46 
3.2.1.1. DESCRIPCIÓN DE LOS CASOS DE USO ............................................................................. 46 
3.2.1.2. DIAGRAMAS DE ROBUSTEZ ............................................................................................ 60 
3.2.1.3. ACTUALIZAR DIAGRAMA DE DOMINIO ........................................................................... 70 
3.3. DISEÑO DETALLADO .......................................................................................................... 71 
3.3.1. DIAGRAMAS DE SECUENCIA ............................................................................................... 72 
3.3.2. DIAGRAMA DE CLASES ....................................................................................................... 77 
3.3.3. DIAGRAMA DE BASE DE DATOS .......................................................................................... 78 
3.4. IMPLEMENTACIÓN .............................................................................................................. 80 
3.4.1. DIAGRAMA DE COMPONENTES ........................................................................................... 80 
3.4.2. ARQUITECTURA DEL SISTEMA ............................................................................................ 81 
3.4.3. GENERACIÓN DE CÓDIGO ................................................................................................... 82 
3.4.3.1. ESTÁNDARES DE PROGRAMACIÓN PARA APLICACIONES WEB CON JSF. ......................... 82 
3.4.3.2. ESTÁNDARES DE PROGRAMACIÓN PARA APLICACIONES JAVA CON EJB. ....................... 84 
CAPÍTULO 4 ...................................................................................................................................... 85 
4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES ...................................................................... 85 
4.1. CONCLUSIONES .................................................................................................................. 85 
4.2. RECOMENDACIONES .......................................................................................................... 85 
GLOSARIO DE TERMINOS ............................................................................................................ 87 
BIBLIOGRAFÍA ................................................................................................................................. 91 
LIBROS ............................................................................................................................................. 91 
WEB ................................................................................................................................................. 91 
ANEXOS ............................................................................................................................................. 93 
1. ANEXO 1 – MANUAL DE USUARIO ................................................................................... 93 
1.1. OBJETIVO ........................................................................................................................... 93 
1.2. SIMBOLOGÍA. ..................................................................................................................... 93 
1.2.1. MENSAJES .......................................................................................................................... 93 
1.2.2. CAMPOS REQUERIDOS ........................................................................................................ 94 
1.2.3. ÍCONOS COMUNES. ............................................................................................................. 94 
1.3. INGRESO AL SISTEMA. ........................................................................................................ 95 
1.4. OPCIONES COMUNES EN TODOS LOS PERFILES .................................................................... 96 
1.5. OPCIONES PERFIL ADMINISTRADOR ................................................................................... 96 
1.5.1. ADMINISTRACIÓN USUARIOS ............................................................................................. 97 
1.5.1.1. BUSCAR USUARIOS ........................................................................................................ 97 
1.5.1.2. EDITAR USUARIO .......................................................................................................... 98 
1.5.1.3. INACTIVAR USUARIO..................................................................................................... 99 
1.5.1.4. ACTIVAR USUARIO ........................................................................................................ 99 
1.5.1.5. VISUALIZAR USUARIO ................................................................................................. 100 
1.5.1.6. RESETEAR CLAVE ....................................................................................................... 101 
1.5.1.7. CREAR USUARIO ......................................................................................................... 102 
1.5.2. MANTENIMIENTO SISTEMA .............................................................................................. 103 




1.5.2.2. EDITAR PARÁMETROS ................................................................................................. 104 
1.5.2.3. INACTIVAR PARÁMETROS ........................................................................................... 105 
1.5.2.4. ACTIVAR PARÁMETROS .............................................................................................. 106 
1.5.2.5. VISUALIZAR PARÁMETRO ........................................................................................... 106 
1.5.2.6. ADMINISTRAR EXTRAS EVENTOS ................................................................................. 107 
1.5.2.7. BUSCAR EXTRA EVENTO ............................................................................................. 107 
1.5.2.8. EDITAR EXTRA EVENTO .............................................................................................. 108 
1.5.2.9. VISUALIZAR EXTRA EVENTO ...................................................................................... 109 
1.5.2.10. REGISTRAR EXTRA EVENTO ........................................................................................ 110 
1.6. OPCIONES PERFIL RECEPCIÓN .......................................................................................... 111 
1.6.1. REGISTRO DE SOLICITUD PRESENTACIÓN ARTÍSTICA ....................................................... 111 
1.6.2. REGISTRO DE SOLICITUD PRESENTACIÓN ARTÍSTICA ....................................................... 112 
1.6.3. REGISTRO DE SOLICITUD TEATRO UNIVERSITARIO .......................................................... 113 
1.6.4. REGISTRO DE SOLICITUD COBERTURA PERIODÍSTICA ...................................................... 116 
1.6.5. REGISTRO DE SOLICITUD PROTOCOLO.............................................................................. 117 
1.6.6. BUSCAR SOLICITUDES ...................................................................................................... 119 
1.6.6.1. EDITAR SOLICITUDES .................................................................................................. 121 
1.6.6.2. VISUALIZAR SOLICITUDES .......................................................................................... 122 
1.6.7. CALENDARIO EVENTOS. ................................................................................................... 123 
1.7. OPCIONES PERFIL GRUPO ARTÍSTICO .............................................................................. 124 
1.7.1. BUSCAR SOLICITUDES ...................................................................................................... 124 
1.7.2. VISUALIZAR SOLICITUD ................................................................................................... 126 
1.7.3. RECHAZAR SOLICITUD ..................................................................................................... 127 
1.7.4. APROBAR SOLICITUD ....................................................................................................... 128 
1.7.5. BUSCAR EVENTOS............................................................................................................ 129 
1.7.6. VISUALIZAR EVENTO ....................................................................................................... 131 
1.7.7. SEGUIMIENTO EVENTO .................................................................................................... 132 
1.7.8. CALENDARIO EVENTOS. ................................................................................................... 134 
1.8. OPCIONES PERFIL TEATRO UNIVERSITARIO ..................................................................... 135 
1.8.1. BUSCAR SOLICITUDES ...................................................................................................... 135 
1.8.2. VISUALIZAR SOLICITUD ................................................................................................... 137 
1.8.3. RECHAZAR SOLICITUD ..................................................................................................... 138 
1.8.4. NEGOCIAR EVENTO .......................................................................................................... 139 
1.8.5. BUSCAR EVENTOS............................................................................................................ 140 
1.9. OPCIONES PERFIL PROTOCOLO ........................................................................................ 141 
1.9.1. ADMINISTRAR SERVICIOS PROTOCOLO ............................................................................. 142 
1.9.2. BUSCAR SERVICIOS PROTOCOLO ...................................................................................... 143 
1.9.3. EDITAR SERVICIO PROTOCOLO ......................................................................................... 144 
1.9.4. VISUALIZAR SERVICIO PROTOCOLO .................................................................................. 145 
1.9.5. REGISTRAR SERVICIO PROTOCOLO ................................................................................... 145 
1.9.6. BUSCAR SOLICITUDES PROTOCOLO ................................................................................. 146 
1.9.7. VISUALIZAR SOLICITUD PROTOCOLO ............................................................................... 147 
1.9.8. SEGUIMIENTO SOLICITUD PROTOCOLO ............................................................................ 149 
1.9.9. CALENDARIO. .................................................................................................................. 150 
2. ANEXO 2 – MANUAL TÉCNICO ........................................................................................ 151 
2.1. OBJETIVO ......................................................................................................................... 151 
2.2. HERRAMIENTAS EMPLEADAS ........................................................................................... 151 
2.3. ARQUITECTURA DE LA APLICACIÓN ................................................................................. 151 
2.4. PRJDIRECCIONCULTURA .................................................................................................. 152 
2.5. PRJDIRECCIONCULTURAEJB ........................................................................................... 152 
2.5.1. ENTIDADES JPA ............................................................................................................... 153 
2.5.2. ENTERPRISE JAVA BEANS ................................................................................................ 154 
2.5.2.1. PAQUETE EC.EDU.UCE.DCC.PERSISTENCIA.DAO ........................................................... 154 
2.5.2.2. PAQUETE EC.EDU.UCE.DCC.NEGOCIO .......................................................................... 157 
2.5.3. CLASES UTILITARIAS ....................................................................................................... 158 
2.5.3.1. PAQUETE EC.EDU.UCE.DCC. COMMONS ....................................................................... 159 
2.6. PRJDIRECCIONCULTURAWEB .......................................................................................... 159 
2.6.1. MANAGED BEANS ............................................................................................................ 159 




2.6.1.2. CLASES CONTROLLER ................................................................................................. 161 
2.6.2. CLASES WEB UTILITARIAS .............................................................................................. 162 
2.6.2.1. VALIDADORES ............................................................................................................. 162 
2.6.2.2. FILTROS ...................................................................................................................... 163 
2.6.2.3. RECURSOS ................................................................................................................... 164 
2.6.2.4. UTILITARIO PARA GENERACIÓN DE REPORTES ............................................................. 165 
2.6.3. ORGANIZACIÓN DE LA CAPETA WEBCONTENT ................................................................ 166 
3. ANEXO 3 – DICCIONARIO DE DATOS ............................................................................ 172 
3.1. OBJETIVO ......................................................................................................................... 172 
3.2. TABLA DCCT_ARCHIVOS ............................................................................................ 172 
3.3. TABLA DCCT_CONTACTO .......................................................................................... 172 
3.4. TABLA DCCT_DEPARTAMENTO ................................................................................ 173 
3.5. TABLA DCCT_DETALLE_CATALOGO ...................................................................... 173 
3.6. TABLA DCCT_EQUIPO ................................................................................................. 173 
3.7. TABLA DCCT_EVENTO ................................................................................................ 174 
3.8. TABLA DCCT_EVENTO_EQUIPOS ............................................................................. 174 
3.9. TABLA DCCT_EXTRA ................................................................................................... 174 
3.10. TABLA DCCT_PARAMETRO ........................................................................................ 174 
3.11. TABLA DCCT_SOLICITUD ........................................................................................... 175 
3.12. TABLA DCCT_SOLICITUD_DEPARTAMENTO ......................................................... 175 
3.13. TABLA DCCT_SERVICIO_PROTOCOLO .................................................................... 175 
3.14. TABLA DCCT_TELEFONO............................................................................................ 176 
3.15. TABLA DCCT_TIPO_CATALOGO ............................................................................... 176 
3.16. TABLA SEGT_HISTORIAL_CLAVE............................................................................. 176 
3.17. TABLA SEGT_HISTORICO_TRANSACCIONES ......................................................... 176 
3.18. TABLA SEGT_MENU ..................................................................................................... 177 
3.19. TABLA SEGT_MODULO ............................................................................................... 177 
3.20. TABLA SEGT_ROL ......................................................................................................... 177 
3.21. TABLA SEGT_TIPO_TRANSACCION .......................................................................... 177 







LISTA DE TABLAS 
 
 
Tabla 2-1 Cuadro comparativo entre procesos de desarrollo ................................ 20 
Tabla 2-2 Capacidad de almacenamiento de PostgreSQL .................................... 29 
Tabla 3-1 Perfiles de usuario............................................................................ 31 
Tabla 3-2 Caso de uso Crear Usuario ................................................................ 47 
Tabla 3-3 Caso de uso Buscar Usuario .............................................................. 47 
Tabla 3-4 Caso de uso Editar Usuario ............................................................... 48 
Tabla 3-5 Caso de uso Eliminar Usuario ........................................................... 49 
Tabla 3-6 Caso de uso Registrar Solicitud ......................................................... 49 
Tabla 3-7 Caso de uso Buscar Solicitud ............................................................ 50 
Tabla 3-8 Caso de uso Editar Solicitud ............................................................. 51 
Tabla 3-9 Caso de uso Eliminar Solicitud .......................................................... 51 
Tabla 3-10 Caso de uso Visualizar Solicitud ...................................................... 52 
Tabla 3-11 Caso de uso Visualizar Solicitud Grupo Artístico .............................. 53 
Tabla 3-12 Caso de uso Negar Solicitud Grupo Artístico .................................... 53 
Tabla 3-13 Caso de uso Aprobar Solicitud Grupo Artístico ................................. 54 
Tabla 3-14 Caso de uso visualizar solicitud alquiler teatro universitario ............... 56 
Tabla 3-15 Caso de uso negar solicitud alquiler teatro ........................................ 56 
Tabla 3-16 Caso de uso crear reservación teatro universitario .............................. 57 
Tabla 3-17 Caso de uso confirmar reservación teatro universitario ....................... 58 
Tabla 3-18 Caso de uso habilitar reservación caducada ....................................... 58 
Tabla 3-19 Caso de uso buscar coberturas periodísticas programadas ................... 59 
Tabla 3-20 Caso de uso visualizar solicitud cobertura evento .............................. 60 
Tabla 3-21 Caso de uso actualizar evento no cubierto ......................................... 60 




LISTA DE FIGURAS 
 
Figura 2-1 Arquitectura tradicional en tres capas................................................ 10 
Figura 2-2 Compilador Java y bytecode ............................................................ 12 
Figura 2-3 Arquitectura JEE ............................................................................ 14 
Figura 2-4 Clientes Web y clientes de aplicación ............................................... 16 
Figura 2-5 Diagrama Iconix ............................................................................. 21 
Figura 2-6 Etapas del proceso Iconix ................................................................ 22 
Figura 2-7 Componentes PostgreSQL ............................................................... 27 
Figura 3-1 Diagrama de dominio ...................................................................... 34 
Figura 3-2 Plantilla base para el ingreso de los usuarios del sistema ..................... 35 
Figura 3-3 Plantilla base para las pantallas del sistema ....................................... 35 
Figura 3-4 Pantalla para ingresar al sistema ....................................................... 36 
Figura 3-5 Pantalla registro solicitud presentación ............................................. 36 
Figura 3-6 Pantalla búsqueda de solicitudes ....................................................... 37 
Figura 3-7 Pantalla negar solicitud presentación ................................................ 37 
Figura 3-8 Pantalla aprobar solicitud de presentación ......................................... 38 
Figura 3-9 Pantalla registro seguimiento evento ................................................. 38 
Figura 3-10 Pantalla registro solicitud alquiler teatro o equipos ........................... 39 
Figura 3-11 Pantalla negar solicitud alquiler teatro ............................................. 39 
Figura 3-12 Pantalla aprobar alquiler de teatro universitario ................................ 40 
Figura 3-13 Pantalla confirmar reserva teatro universitario ................................. 40 
Figura 3-14 Pantalla desbloquear reserva teatro ................................................. 41 
Figura 3-15 Pantalla aprobar préstamo de equipos .............................................. 41 
Figura 3-16 Pantalla registro de notificación de cobertura evento......................... 42 
Figura 3-17 Pantalla de búsqueda de notificaciones a periodistas ......................... 42 
Figura 3-18 Pantalla visualización diaria de eventos. .......................................... 43 
Figura 3-19 Pantalla registro evento no cubierto ................................................ 43 
Figura 3-20 Casos de uso: Gestión de usuarios. ................................................. 44 
Figura 3-21 Caso de uso: Gestión de solicitudes ................................................ 44 
Figura 3-22 Caso de uso: Gestión de presentaciones de grupos artísticos .............. 45 
Figura 3-23 Caso de uso: Gestión alquiler teatro universitario ............................. 45 
Figura 3-24 Caso de uso: Gestión de notificaciones a periodistas ......................... 46 
Figura 3-25 Diagrama de robustez Crear Usuario. .............................................. 61 
Figura 3-26 Diagrama de robustez Buscar Usuario ............................................. 61 
Figura 3-27 Diagrama de robustez Editar Usuario .............................................. 62 
Figura 3-28 Diagrama de robustez Eliminar Usuario .......................................... 62 
Figura 3-29 Diagrama de robustez Registrar Solicitud ........................................ 63 
Figura 3-30 Diagrama de robustez Buscar Solicitud ........................................... 63 
Figura 3-31 Diagrama de robustez Editar Solicitud ............................................ 64 
Figura 3-32 Diagrama de robustez Eliminar Solicitud ......................................... 64 
Figura 3-33 Diagrama de robustez Visualizar Solicitud ...................................... 65 
Figura 3-34 Diagrama de robustez Visualizar Solicitud Presentación Grupo Artístico
 ..................................................................................................................... 65 
Figura 3-35 Diagrama de robustez Negar Solicitud Presentación de Grupo Artístico
 ..................................................................................................................... 66 
Figura 3-36 Diagrama de robustez Aprobar Solicitud Presentación de Grupo 
Artístico ........................................................................................................ 66 




Figura 3-38 Diagrama de robustez Visualizar Solicitud de Alquiler de Teatro 
Universitario .................................................................................................. 67 
Figura 3-39 Diagrama de robustez Negar Solicitud de Alquiler de Teatro 
Universitario .................................................................................................. 68 
Figura 3-40 Diagrama de robustez Crear Reservación de Alquiler de Teatro 
Universitario .................................................................................................. 68 
Figura 3-41 Diagrama de robustez Confirmar Reservación de Alquiler de Teatro 
Universitario .................................................................................................. 69 
Figura 3-42 Diagrama de robustez Habilitar Reservación de Alquiler de Teatro 
Universitario .................................................................................................. 69 
Figura 3-43 Diagrama de robustez Visualizar Notificación Cobertura Periodística. 70 
Figura 3-44 Diagrama de robustez Actualizar evento periodístico no cubierto ....... 70 
Figura 3-45 Diagrama de dominio actualizado ................................................... 71 
Figura 3-46 Diagrama de secuencia Crear Nuevo Usuario ................................... 72 
Figura 3-47 Diagrama de secuencia buscar, editar y eliminar usuarios .................. 73 
Figura 3-48 Diagrama de secuencia Registrar Solicitud ...................................... 73 
Figura 3-49 Diagrama de secuencia buscar, editar y eliminar solicitudes .............. 74 
Figura 3-50 Diagrama de secuencia visualizar, negar solicitud presentación grupo 
artístico ......................................................................................................... 74 
Figura 3-51 Diagrama de secuencia aprobar solicitud y seguimiento de presentación 
de grupo artístico ............................................................................................ 75 
Figura 3-52 Diagrama de secuencia visualizar, negar solicitud de alquiler de 
instalaciones o préstamo de equipos en el teatro universitario .............................. 75 
Figura 3-53 Diagrama de secuencia para el caso de uso crear reservación de 
instalaciones del teatro universitario. ................................................................ 76 
Figura 3-54 Diagrama de secuencia para los casos de uso: confirmar reservación y 
habilitar reservación de instalaciones del teatro universitario ............................... 76 
Figura 3-55 Diagrama de secuencia buscar, visualizar y actualizar cobertura 
periodística. ................................................................................................... 77 
Figura 3-56 Diagrama de clases ....................................................................... 78 
Figura 3-57 Modelo relacional de base de datos ................................................. 79 
Figura 3-58 Diagrama de componentes ............................................................. 81 
Figura 3-59 Arquitectura del sistema ................................................................ 81 
Figura 3-60 Nombre de paquetes ...................................................................... 83 
Figura 3-61 Clase controller ............................................................................ 83 
Figura 3-62 Clase datamanager ........................................................................ 83 








SISTEMA WEB DE GESTIÓN DE LA AGENDA DE COMUNICACIÓN Y 
CULTURA 
DIRECCIÓN DE COMUNICACIÓN Y CULTURA 




El presente proyecto de titulación trata sobre el desarrollo de un sistema web 
para la administración de la Agenda de Comunicación y Cultura de la 
Dirección de Comunicación y Cultura (DCC) la cual forma parte de la 
Universidad Central del Ecuador. En el desarrollo de este sistema se emplea 
la metodología de desarrollo de software ágil Iconix. 
Este sistema permite automatizar el trámite de las solicitudes que ingresan a 
la DCC  valida que estás sigan el proceso adecuado hasta tener una 
respuesta a la solicitud ingresada. De las solicitudes aprobadas se puede 
visualizar la información en forma de una Agenda de Comunicación y 
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WEB SYSTEM AGENDA MANAGEMENT COMMUNICATION AND 
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This graduation project is about developing a web system for managing the 
agenda of Communication and Culture of the Communications and Culture 
(DCC) which is part of the Central University of Ecuador. In the development 
of this system is used methodology Iconix agile software development. 
This system automates the processing of applications entering the DCC 
validates that you follow the right process to get a response to a request 
entered. Of the approved applications can display the information in the form 
of an Agenda for Communication and Culture, on behalf of the university 
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La información es un recurso fundamental en la gestión y mejora sostenida 
de las organizaciones, incluyendo a las organizaciones educativas, que 
deben mantenerse a la vanguardia tecnológica para prestar sus servicios de 
manera óptima y eficiente. En la Dirección de Comunicación y Cultura es 
necesaria la implementación de un sistema de información que integre todos 
los datos de los eventos que organizan los departamentos que forman parte 
de esta dirección. De tal manera que se pueda consolidar y visualizar toda la 
información obtenida en forma de una Agenda de Comunicación y Cultura, 
para que la comunidad universitaria y público en general pueda consultar los 
eventos que se organizan dentro de la Universidad Central del Ecuador. 
Cada departamento debe tener la capacidad de gestionar los eventos que le 
correspondan a través de un sitio web propio de la Dirección de 
Comunicación y Cultura. 
Acerca de la Dirección de Comunicación y Cultura1 
 
La Dirección de Comunicación y Cultura (DCC) de la Universidad Central 
ejerce la comunicación interna y externa con la implementación continua de 
políticas alrededor de la visibilización del accionar universitario y de la 
difusión de resultados de la investigación, la ciencia, el arte, la cultura y el 
deporte. Ciertamente, se trata de una mirada que va de la mano con el arte, 
mediante la implementación de proyectos que apoyan la formación integral 
académica de las y los estudiantes. 
Es así que la comunicación pensada como praxis social -proceso vivo que 
constituye y atraviesa el ser-, supera, de entrada, la visión reduccionista de 
la información unilateral. La comunidad universitaria es concebida como un 
conjunto de sujetos sociales y no como individuos aislados que "almacenan 
datos": son llamados a la apropiación de los diferentes ámbitos educativos 
desde donde se dicen a sí mismos. 
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De ahí que si la comunicación es una praxis social, la participación 
constituye a los y las estudiantes como sujetos activos que conforman la 
sociedad, gracias a su capacidad de reflexión, cuestionamiento y 
discernimiento. En este sentido, el lema que representa a esta Unidad es: 
"Tu participación es un derecho y una responsabilidad". Cuando la 
comunidad comprende que las actividades artístico-culturales son los 
escenarios donde encuentra una parte complementaria -mas no residual- de 
su formación; es entonces que se apropiará de los mismos y emprenderá su 
desarrollo. 
Los medios de comunicación "Latitud Central", el periódico institucional de 
esta Casa de Estudios y el programa "Latitud Central TV", constituyen la voz 
oficial de la Universidad, que pretenden posicionar la imagen institucional, 
tanto en la comunidad universitaria como en la sociedad ecuatoriana. 
Gracias a la apuesta por una educación integral que articula la academia con 
el arte y la cultura, nace la Compañía Universitaria de Artes Escénicas 
(CUDAE), que abraza diferentes expresiones y lenguajes artísticos, 
destinados a jóvenes universitarios y universitarias, como un complemento 
de su formación: danza contemporánea, danza tradicional y teatro. A este 
proceso artístico-cultural, se suma la Orquesta de Música Nacional y 
Latinoamericana, "La Chakana", bautizada así en honor a la cruz andina que 
representa el sol, y el Coro Universitario, el más antiguo de la capital, con 






1. PRESENTACIÓN DEL PROBLEMA 
1.1. Planteamiento del problema 
En el país uno de los grandes problemas que atraviesan las empresas 
públicas y privadas es la falta de implementación de herramientas 
tecnológicas que les ayude a facilitar y optimizar su trabajo diario. De esta 
realidad no escapa la Dirección de Comunicación y Cultura (DCC) de la 
Universidad Central del Ecuador. La DCC está conformada por varios 
departamentos como son: Teatro Universitario, Editorial Universitaria, 
Compañía de Artes Escénicas UCE - CUDAE. Todos estos departamentos 
tienen la capacidad de organizar eventos, como presentaciones teatrales, 
funciones de cine, lanzamiento de libros o revistas, etc. Actualmente no 
existe una herramienta informática que facilite la gestión y difusión de estos 
eventos. En la actualizad estos eventos se promocionan por medio de 
carteles y a través de perifoneo dentro en las instalaciones de la universidad, 
como resultado la comunidad universitaria y el público en general no dispone 
de un sitio web para consultar los eventos que se han organizado. 
De ahí surge necesidad de implementar un sistema de información para la 
gestión e integración de los eventos que los departamentos organizan, cuyo 
objetivo sea recopilar y procesar todos los datos para generar una Agenda 
de Comunicación y Cultura para la Universidad Central del Ecuador que esté 
disposición de la comunidad universitaria y todo el público en general.  
Al implementar este sistema en la Dirección de Comunicación y Cultura se 
podrán obtener varias ventajas entre las cuales se destacan: 
 Disponer de una Agenda de Comunicación y Cultura actualizada y en 
tiempo real de la Universidad Central del Ecuador. 
 Administrar (crear, editar, eliminar), los eventos que cada 
departamento organiza. 





 Difundir todos los eventos que se organicen a través de la página web 
de la Universidad Central del Ecuador. 
 Consulta en tiempo real de los eventos que se organicen los 
departamentos, por parte de la comunidad universitaria y el público en 
general. 
1.2. Formulación del Problema  
En la mayoría de los casos sin contar con las debidas herramientas 
informáticas es difícil encontrar soluciones a los problemas más comunes, el 
no tener un sistema donde gestionar los eventos que se organizan en los 
departamentos que pertenecen a la Dirección de Comunicación y Cultura, 
hace difícil la gestión y difusión de estos eventos. 
Por lo explicado anteriormente se logra evidenciar la necesidad de la 
Dirección de Comunicación y Cultura de contar con un sistema de 
información que permita a los departamentos que forman parte de esta 
dirección gestionar los eventos que se planifican en el transcurso del año. 
Con el sistema de Agenda de Comunicación y Cultura, se podrá difundir a 
través del sitio web de la Universidad Central del Ecuador todos los eventos 
que se encuentren aprobados para su realización. 
1.3. Interrogantes de la Investigación 
La presente tesis nace de la observación de los problemas que se suscitan 
en la Dirección de Comunicación y Cultura de la Universidad Central del 
Ecuador, en la gestión de los eventos que organizan los departamentos que 
conforman esta dirección. 
Dentro de la investigación se desea contestar las siguientes interrogantes: 
 
 ¿De qué manera la implementación de este sistema de información  
beneficiará a la Dirección de Comunicación y Cultura? 
 ¿Cómo la creación de una agenda de comunicación y cultura 
beneficiará a la difusión de los eventos que se organizan en la 




 ¿Qué técnicas y métodos se utilizarán en el desarrollo de este 
sistema de información?  
 ¿Cuáles herramientas de software libre se adaptan mejor a las 
necesidades de la Dirección de Comunicación y Cultura? 
1.4. Objetivos de la Investigación 
1.4.1. Objetivo General 
Diseñar, desarrollar e implementar un sistema de información web en forma 
de Agenda de Comunicación y Cultura que brinde las herramientas 
necesarias para la gestión de los eventos que organizan los departamentos 
que forman parte de la Dirección de Comunicación y Cultura en Universidad 
Central del Ecuador. 
1.4.2. Objetivos Específicos 
 Integrar los distintos eventos que organiza cada departamento en una 
agenda de comunicación y cultura. 
 Diseñar e implementar este sistema, con el uso del Proceso de 
Desarrollo Ágil ICONIX. 
 Capacitar al personal de la Dirección de Comunicación y Cultura en el 
manejo del software. 
 Ejecución de pruebas de funcionalidad del sistema. 
 Proveer de manuales de Usuario y Administrador y toda la 
documentación necesaria para la manipulación del sistema. 
1.5. Alcance y Limitaciones 
De los objetivos planteados dentro de la investigación los alcances del 
proyecto se establecen de la siguiente manera: 
 El ambiente de desarrollo para  la aplicación está constituido por:  
 Sistema Operativo Linux o Windows.  




 Motor de Base de Datos PostgreSQL. 
 Herramientas de Programación JAVA, con los IDE Netbeans o 
Eclipse. 
 Lógica de Negocio: Ejb 3.x. 
 Servidores de Aplicaciones JBoss Application Server 7.x. 
 Para la parte web: JSF 2.x, RichFaces 4.x., PrimeFaces 3.x. 
 Reportes: Jasper Reports. 
 El sistema  debe funcionar en un ambiente Web y es accesible a 
través de la página web de la Universidad Central del Ecuador. 
 La interfaz del sistema está diseñada de acuerdo a estándares, 
siendo esta fácil de utilizar para todos los usuarios. 
 El sistema debe incluir a los siguientes departamentos de la Dirección 
Comunicación y Cultura: 
 Teatro Universitario. 
 Grupos Artísticos. 
 Protocolo. 
 Periodismo 
 El sistema incorpora un módulo de administración y niveles de 
accesos a los usuarios a los cuales se les asignará un rol. 
 Los departamentos que conforman la Dirección de Comunicación y 
Cultura se deben ser los alimentadores directos del sistema. Es decir 
los datos que se desplegaran en el sitio web serán proporcionados 
por los departamentos que pertenecen a la Dirección de 
Comunicación y Cultura. 
De igual manera se ha determinado que se debe considerar las siguientes 
limitaciones: 
 Una limitación primordial es la entrega de requerimientos con 
información incompleta por parte de los usuarios; la dificultad en la 
comprensión de los criterios de gestión de los datos, o modificación 




forma significativa el proceso, siendo factores limitantes para el 
correcto desarrollo de la aplicación. 
1.6. Justificación e Importancia 
El principal motivo para el análisis y desarrollo de este sistema es permitir a 
la Dirección de Comunicación y Cultura realizar una gestión completa de los 
eventos culturales que organiza cada departamento que forma parte de esta 
dirección. Con esta la información generar una Agenda de Comunicación y 



























2. REVISÓN BIBLIOGRÁFICA 
2.1. Antecedentes 
La Dirección de Comunicación y Cultura de la Universidad Central del 
Ecuador dentro de sus procesos de fortalecimiento tiene la necesidad de 
implementar un sistema de web que le permita llevar una gestión completa 
de los eventos de cada departamento que pertenece a esta dirección 
organiza. 
2.2. Fundamentación Teórica 
El presente proyecto precisa un marco teórico base para su desarrollo. El 
punto a presentarse es: Desarrollo de un Sistema Web. 
2.2.1. Sistemas Web. 
Los sistemas web, son aquellos que son desarrollados no sobre un sistema 
operativo  o una plataforma, sino que se montan en un servidor sobre una 
Intranet o Internet con un diseño similar al de una página web. 
Entre las ventajas de utilizar aplicaciones web se puede mencionar la 
facilidad de brindar soporte, realizar mantenimiento y actualizaciones a la 
aplicación sin tener la necesidad de distribuir e instalar software en los miles 
de potenciales clientes que acceden a la aplicación. Wikis, blogs, web mails 
(Hotmail, Gmail), enciclopedias en línea (Wikipedia) son ejemplos conocidos 
de aplicaciones Web. 
En los últimos años las aplicaciones web has sufrido un gran auge gracias 
en gran parte a Internet y la proliferación de sitios web, sobre todo con el fin 
de fomentar el comercio electrónico. 
La facilidad de uso de los sistemas web y el hecho de que cada día más 
personas están acostumbradas  a la navegación por internet hace que el 
tiempo de aprendizaje se reduzca considerablemente respecto a 





Al inicio de la computación cliente – servidor, cada aplicación tenía su propio 
programa cliente y su interfaz de usuario, cada uno tenía que ser instalado 
separadamente en cada estación de trabajo de los usuarios. Una mejora en 
al servidor, como parte de la aplicación, requería típicamente una mejora en 
los clientes instalados en cada una de la estaciones de trabajo, añadiendo 
un costo de soporte técnico y disminuyendo la eficiencia del personal. 
En contraste, las aplicaciones Web generan dinámicamente una serie de 
páginas en un formato estándar, soportado por navegadores Web comunes 
como HTML o XHTML. Se utilizan lenguajes interpretados del lado del 
cliente, como Java Script, para añadir elementos dinámicos a la interfaz de 
usuario. Generalmente cada página Web individual es enviada al cliente 
como un documento estático, pero la secuencia de páginas provee de una 
experiencia interactiva. 
2.2.3. Consideraciones Técnicas 
Una ventaja significativa es que los sistemas Web funcionan 
independientemente de la versión del sistema operativo instalado en el 
cliente. En vez de crear clientes para Windows, Mac OS, GNU/Linux, y otros 
sistemas operativos, aplicación escrita una vez y es mostrada casi en todos 
los sistemas operativos con sus respectivos navegadores Web. 
Sin embargo si puede tener aplicaciones inconsistentes de HTML, CSS, 
DOM y otras especificaciones fuera del estándar de los navegadores puede 
causar problemas en el desarrollo y soporte de aplicaciones Web. 
Adicionalmente, la habilidad de los usuarios a personalizar ciertas 
características del navegador (inhabilitar Java Script, tipos de fuentes, etc.) 
puede interferir con la consistencia de la aplicación Web. 
2.2.4. Estructura 
Una aplicación Web está comúnmente estructurada como una aplicación de 
tres capas. En su forma más común, el navegador web es la primera capa o 




ejemplo: PHP, Java, ASP, etc. Es la capa del modelo, y la base de datos 
como capa final. 
 
Figura 2-1 Arquitectura tradicional en tres capas 
Fuente: Documentación Sourceforge. [En línea] 2013 [Consultado el 27 de marzo de  2013] 
http://oness.sourceforge.net/proyecto/html/ch03s02.html  
Se puede establecer varias ventajas de tener una arquitectura separada por 
capas: 
 Centralización de los aspectos de seguridad y transaccionalidad, que 
son responsabilidad del modelo. 
 No replicación de lógica de negocio en los clientes: esto permite que 
las modificaciones y mejoras sean automáticamente aprovechadas 
por el conjunto de los usuarios. 
 Mayor sencillez de los clientes. 
2.3. Lenguaje de Programación 
Existen numerosos lenguajes de programación orientados al desarrollo de 












Para la codificación de esta aplicación se usa el lenguaje de programación 
Java, bajo el estándar de desarrollo de aplicaciones empresariales con JEE 
versión 6. 
2.3.1. Java 
Java es un lenguaje de programación orientado a objetos y de propósito 
general que toma de otros lenguajes de programación algunas ideas 
fundamentales, en particular toma de Smalltalk2 el hecho de que los 
programas Java se ejecutan sobre una máquina virtual y del lenguaje de 
programación C++ toma su sintaxis. 
El uso de la máquina virtual garantiza la independencia de la plataforma en 
Java. Si disponemos de una máquina virtual para nuestra plataforma, 
podremos ejecutar el mismo programa escrito en Java sin necesidad de 
volverlo a compilar. 
En el proceso de compilación de un programa en Java, se genera un código 
intermedio, llamado bytecode, que la máquina virtual interpreta y traduce a 
llamadas nativas del sistema sobre el que se ejecuta la máquina virtual. Así, 
una máquina virtual para una plataforma Windows, traduciría los bytecodes a 
código nativo para esta plataforma, y otra máquina virtual para una 
plataforma Linux traduciría los mismos bytecodes a código nativo para esta 
otra plataforma. Los bytecodes son los mismos en ambos casos, las 
máquinas virtuales sobre las que se ejecutan son nativas de la plataforma 
correspondiente. 
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Figura 2-2 Compilador Java y bytecode 
Fuente: Soporte Novell. [En línea] 2013 [Consultado el 27 de marzo de  2013] 
http://support.novell.com/techcenter/articles/ana19970701.html 
Puede parecer que este paso de traducir los bytecodes a código nativo de la 
plataforma suponga una pérdida de rendimiento en la ejecución de los 
programas en Java, pero esto no es así gracias a la introducción de la 
tecnología JIT (Just In Time Compilation). La idea básica de esta tecnología 
es que la primera vez que se llama a un método, este se interpreta 
generando código nativo de la plataforma sobre la que se ejecuta la máquina 
virtual, pero una vez generado este código nativo, se almacena, de tal modo  
que la siguiente vez que se llama al mismo método no es necesaria su 
interpretación ya que el código nativo para ese método se almacenó 
previamente. 
Algunas características generales de Java son: 
 Seguridad desde el punto de vista del programador: 
 Comprobación estricta de tipos. 
 Gestión de excepciones. 
 No existen punteros. 
 Recolector de basura. 




 Los programas se ejecutan sobre una máquina virtual. 
 Espacio de nombre. 
 Soporta programación concurrente de modo nativo. 
 Los tipos de datos están estandarizados. 
 Sólo se admite herencia simple. 
2.3.2. Java Platform, Enterprise Edition 
Java Platform, Enterprise Edition (Java EE ó JEE), es el estándar de la 
industria para la computación empresarial de Java. JEE está diseñado para 
desarrollar y ejecutar software con arquitectura de N capas distribuidas y que 
se apoya ampliamente en componentes de software modulares que se 
ejecutan sobre un servidor de aplicaciones. 
El objetivo de JEE es proveer a los desarrolladores un conjunto de APIs que 
permitan: mejorar los tiempos de desarrollo, reducir la complejidad de las 
aplicaciones y mejorar el desempeño de las aplicaciones desarrolladas. 
2.3.3. Componentes JEE 
Las aplicaciones JEE están compuestas de diferentes componentes. Un 
componente JEE es una unidad de software funcional auto–contenido  que 
se ensambla dentro de una aplicación JEE con sus clases de ayuda y 
ficheros y que se comunica con otros componentes de la aplicación. La 
especificación JEE define los siguientes componentes: 
 Aplicaciones clientes y applets, que son los componentes que se 
ejecutan de lado del cliente. 
 Componentes Web (que usan tecnologías Java Servlet, Java Server 
Faces y Java Serves Pages), que se ejecutan en el lado del servidor 
de aplicaciones. 
 Componentes Enterprise Java Beans, que son componentes de 





Figura 2-3 Arquitectura JEE 
Fuente: Documentos Oracle. [En línea] 2013 [Consultado el 27 de marzo de  2013] 
http://docs.oracle.com/cd/E19226-01/820-7627/bnaaw/index.html 
 
En la Figura 2-3 Arquitectura JEE, se puede observar en detalle la 
arquitectura de la plataforma JEE, que se encuentra dividida en tres capas 
que son: 
 Capa de Cliente. 
 Capa del servidor JEE (compuesta por dos subcapas: la capa web y 
la capa de negocio) 
 Capa del servidor de base de datos. 
Capa Cliente. Está formada por los clientes JEE, que puedes ser de dos 
tipos: clientes web o clientes de aplicación. 
a. Clientes Web. Estos clientes no realizan consultas a las base de datos 
y no ejecuta reglas de negocio complejas, por este motivo también se los 
conoce como clientes livianos. Un cliente web está formado por dos partes: 
 Páginas web dinámicas: Las cuales contienen varios tipos de lenguaje 




es generado por componentes web, los cuales corren en la capa del 
servidor JEE, dentro de la subcapa web. 
 Navegador Web: El cual se encarga de desplegar las páginas web 
dinámicas enviadas desde el servidor de aplicaciones. 
b. Clientes de aplicación. Son programas que permiten administrar 
tareas desde una computadora externa al servidor de aplicaciones, este tipo 
de clientes tiene un conjunto de interfaces gráficas de usuario que son 
desarrolladas utilizando las APIs: Swing o AWT, las cuales forman parte de 
la edición estándar de Java (JSE). Los clientes de aplicación acceden 
directamente a componentes EJB, los cuales corren en la capa del servidor 
JEE dentro de la subcapa de negocio. 
En Figura 2-4 Clientes Web y clientes de aplicación se muestra la 
comunicación entre la capa cliente y la capa del servidor JEE, utilizando 
clientes web o clientes de aplicación. 
Capa del servidor JEE. Esta capa está formada por la subcapa web y la 
subcapa de negocio. 
a. Subcapa Web. En la subcapa web se encuentran los componentes 
web que son los Servlets o páginas web creadas usando tecnología JSP, 
JSF. 
 La tecnología Servlet permite desarrollar clases de Java que procesan 
dinámicamente peticiones (requests) y construyen respuestas 
(responces).  
 Las páginas con tecnología JSP son documentos que tienen 
contenido estático (componentes HTML). 
 La tecnología JSF provee un framework de componentes de 
interfaces de usuario que permiten el desarrollo de aplicaciones web 
dinámicas. 
b. Subcapa de negocio. En la subcapa de negocio se encuentran los 




de un dominio particular de negocio tal como: finanzas, educación, medicina, 
etc. 
 
Figura 2-4 Clientes Web y clientes de aplicación 
Fuente: Documentación Oracle. [En línea] 2013 [Consultado el 27 de marzo de  2013] 
http://docs.oracle.com/cd/E19226-01/820-7627/bnaay/index.html 
 
La comunicación entre los elementos de cada capa JEE, puede ser en dos 
casos: 
Primer caso: 
a. Desde la capa cliente a través de un navegador web se accede a la 
capa web haciendo uso de componentes web, como servlets o páginas web. 
b. Los componentes web acceden a la capa de negocio a través de 
componentes EJB. 
c. Los componentes EJB acceden a la capa de sistemas de información 
empresarial, para el respectivo almacenamiento de la información. 
Segundo caso: 
a. La capa cliente a través del uso de un cliente de aplicación, accede 




este caso para dar mayor seguridad de acceso a la aplicación se accede a la 
capa web a través de un servlet, el cual accede a los componentes EJB. 
b. Los componentes EJB acceden a la capa de sistemas de información 
empresarial. 
2.4. Servidor de Aplicaciones 
Un servidor de aplicaciones es un software que provee un conjunto de 
componentes definidos en una Interfaz de programación de aplicaciones 
(API). Esta API es accedida por los desarrolladores de software para la 
construcción, despliegue y administración de aplicaciones empresariales. 
Los servidores de aplicaciones ofrecen funcionalidades indispensables para 
la administración y desarrollo eficiente de aplicaciones empresariales, por lo 
cual su uso se hace indispensable. Las funcionalidades básicas que todo 
servidor de aplicaciones debe tener son: 
1. Integridad de código y de datos.  
Permite centralizar la lógica de negocio en un servidor, garantizando una 
correcta ejecución de las aplicaciones desplegadas, evitando que una 
determinada aplicación, acceden y manipulen datos erróneamente. 
2. Configuración centralizada. 
Permite cambiar la configuración de: aplicaciones desplegadas, base de 
datos y del sistema en forma centralizada. 
3. Seguridad. 
Permite administrar el acceso a datos y a porciones de las aplicaciones, a 
través de métodos de autentificación haciendo uso de roles para la 
administración de las aplicaciones desplegadas. 
4. Desempeño 
Permite la configuración del tráfico de red para optimizar y mejorar el 
desempeño del servidor. 




Permite reducir el tiempo de desarrollo y costos de ejecución de aplicaciones 
transaccionales, de manera que el servidor es el encargado generar y 
administrar el código transaccional, dejando al desarrollador la facilidad de 
concentrarse solamente en la programación lógica de negocio de las 
aplicaciones. 
Los servidores de aplicaciones desarrollados para dar soporte a aplicaciones 
JEE definen un conjunto de APIs principales que permiten a los 
desarrolladores el uso de componentes como: 
 Contenedores EJB 
 Componentes de Mensajería (JMS) 
 Transacciones JTA/JST 
 Persistencia de datos (Almacenar datos en la BD) 
 Seguridad JAAS (Servicio de Autenticación y Autorización de Java) 
2.5. Metodología de Desarrollo 
Una metodología de desarrollo de software está compuesta por un proceso 
de desarrollo de software y un lenguaje de modelado.  
 El proceso define las tareas que los grupos de trabajo deben realizar, 
los tiempos para la entrega de avances y mecanismos para alcanzar 
los objetivos planteados.  
 El lenguaje de modelado es una herramienta gráfica que representa a 
un determinado sistema de software a través de varias notaciones 
gráficas. 
Existen dos tipos de procesos de desarrollo de software: tradicionales y 
ágiles. 
1. Procesos tradicionales. Los procesos tradicionales de desarrollo de 
software son: Rational Unified Process (RUP) y Microsoft Solution 
Framework (MSF). 
2. Procesos Ágiles. Estos procesos ponen mucha importancia de la 




con el cliente para llevar al éxito el proyecto. Todos los procesos ágiles se 
basan en dos principios específicos que son: el rastreo de decisiones y la 
planificación adaptiva. 
a. Rastreo de Decisiones.  
El rastrear las decisiones permite reducir el número de cambios a realizar en 
el proyecto; por medio de lo cual se logra mantener la satisfacción del cliente 
y por ende el éxito del producto. 
b. Planificación Adaptiva.  
Este principio permite que el grupo de trabajo esté preparado para aceptar 
cambios y tomar decisiones a lo largo del proyecto, a través de lo cual se 
logra dividir al proyecto en un conjunto de proyectos más pequeños. 
La realidad de la industria del software de gestión impone la adopción de 
procesos ágiles de desarrollo para lograr competitividad, ya que el proceso 
de desarrollo de software trae aparejado: altos costos, alta complejidad, 
dificultades de mantenimiento y una disparidad entre las necesidades de los 
usuarios y los productos desarrollados. 
Los principales procesos ágiles de desarrollo de software son: Extreme 
Programming (XP) e Iconix. 
En Tabla 2-1 Cuadro comparativo entre procesos de desarrollo, se 
muestra las principales características de los procesos ágiles y los procesos 
tradicionales de desarrollo de software. 
2.5.1. Proceso de desarrollo ágil Iconix 
En el desarrollo de esta aplicación se hace uso del proceso de desarrollo ágil 
Iconix. El proceso Iconix maneja los casos de uso, como RUP, mientras que 
usa relativamente el análisis y diseño que hace XP, también hace uso 
aerodinámico de UML mientras guarda un enfoque sutil en el seguimiento de 
requisitos. El proceso mantiene la visión original de Jacobson para el manejo 
de casos de uso, produciendo de esta manera resultados concretos, 




pueden ser utilizados por un equipo, cuyos esfuerzos son conducidos hacia 
el desarrollo de un proyecto. 3 
Metodologías ágiles Metodologías tradicionales 
Se basan en heurísticas 
provenientes de prácticas de 
producción de código. 
Se basan en normas provenientes 
de estándares seguidos por el 
entorno de desarrollo. 
Preparados para cambios durante 
el proyecto. 
Cierta resistencia a los cambios. 
Impuestas internamente por el 
equipo.  
Impuestas externamente. 
Proceso menos controlado, con 
pocos principios. 
Proceso muy controlado, numerosas 
normas. 
Contrato flexible e incluso 
inexistente. 
Contrato prefijado. 
El cliente es parte del desarrollo. 
Cliente interactúa con el equipo de 
desarrollo mediante reuniones. 
Grupos pequeños (<10). Grupos grandes. 
Menor énfasis en la arquitectura del 
software. 
La arquitectura del software es 
esencial. 
Tabla 2-1 Cuadro comparativo entre procesos de desarrollo 
Fuente: Portal de revistas peruanas científicas y técnicas. [En línea] 2013 [Consultado el 31 




Iconix se deriva directamente de RUP y su fundamento es el hecho de que 
un 80% de los casos pueden ser resueltos tan solo con un uso del 20 % del 
UML, con lo cual se simplifica muchísimo el proceso sin perder 
documentación al dejar solo aquello que es necesario. 4 
En Figura 2-5 Diagrama Iconix se muestra la esencia del enfoque 
aerodinámico del proceso Iconix al desarrollo del software, que incluye un 
juego mínimo de diagramas de UML y algunas valiosas técnicas que se 
toma de los casos de uso para codificar rápida y eficazmente. 
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 Rosen/Scott. [En línea] 2013 [Consultado el 1 de abril de 2013] 
http://www.informit.com/articles/article.aspx?p=167902  
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Figura 2-5 Diagrama Iconix 
Fuente: Iconix Process. [En línea] 2013 [Consultado el 1 de abril de 2013] 
http://iconixprocess.com/iconix-process/  
 
2.5.2. Características Iconix 
El proceso Iconix tiene tres características fundamentales son: 
 Iterativo e Incremental: varias iteraciones ocurren entre el desarrollo 
del modelo de dominio y la identificación de los casos de uso. El 
modelo estático es incrementalmente refinado por los modelos 
dinámicos. 
 Trazabilidad: cada paso está referenciado por algún requisito. Se 
define trazabilidad como la capacidad de seguir una relación entre los 
diferentes artefactos producidos. 
 Dinámica del UML: La metodología ofrece un uso dinámico del UML 
como los diagramad del caso de uso, diagramas de secuencia y de 
colaboración. 
2.5.3. Las fases de Iconix 
Iconix se estructura en cuatro fases para el desarrollo del software; en primer 
lugar el análisis de requisitos, segundo el análisis y diseño preliminar, a 




En la Figura 2-6 Etapas del proceso Iconix se muestra las etapas del 
proceso de desarrollo de software Iconix. 
 
Figura 2-6 Etapas del proceso Iconix 
Fuente: Iconix Process. [En línea] 2013 [Consultado el 1 de abril de 2013] 
http://iconixprocess.com/iconix-process/roadmap/ 
2.5.3.1. Análisis de requisitos.  
Esta etapa se tiene las siguientes actividades: 
a. Crear el diagrama de dominio.  
Se realiza un análisis informal de requerimientos, para identificar los objetos 
y todas las relaciones que puedan existir entre ellos para representarlos en 
un modelo de dominio, este modelo al finalizar el proceso Iconix se convierte 
en el diagrama de clases. 
Luego de finalizada la identificación de objetos se obtiene un modelo de 
dominio claro y preciso, a través del cual todos los integrantes del equipo de 
desarrollo puede utilizar y compartir un vocabulario común. 
b. Diseñar los prototipos de interfaces gráficas de usuario. 
Consiste en diseñar y presentar prototipos de las todas las interfaces 
gráficas que pueden llegar a ser parte del sistema, con el objetivo que el 
usuario o cliente tenga una idea general del sistema que se va a desarrollar. 
En este prototipo se puede observar que las especificaciones iniciales del 
sistema son incompletas. Por este motivo es necesario reunirse con el 




sistema. El desarrollo de este prototipo de interfaces gráficas de usuario, 
permite simular el funcionamiento del sistema. 
c. Crear los diagramas de casos de uso. 
En esta etapa se debe identificar a las personas que van usar el sistema y 
las tareas que van a realizar, para representarlos en un diagrama de casos 
de uso. Un diagrama de casos de uso representa el funcionamiento del 
sistema desde el punto de vista del usuario, además permite limitar la 
funcionalidad del sistema. 
Dentro del proceso de desarrollo de software Iconix, un requerimiento del 
usuario está relacionado directamente con un caso de uso. De manera que 
un caso de uso describe el comportamiento de una parte del sistema y un 
requerimiento describe una regla para definir el comportamiento del sistema. 
2.5.3.2. Análisis y diseño preliminar.  
Esta etapa se compone de las siguientes actividades: 
a. Describir los casos de uso. 
Consiste en describir las acciones que se realizan dentro de los diagramas 
de caso de uso. En el proceso Iconix, se recomienda no invertir mucho 
tiempo en la descripción textual del caso de uso, por este motivo la 
descripción textual del flujo alterno y del flujo de excepción quedan a criterio 
del desarrollador, el cual debe analizar si es necesario incluir estos dos 
flujos. 
b. Elaborar los diagramas de robustez. 
Cuando se ha terminado de describir los casos de uso, el siguiente paso es 
identificar las interacciones existentes entre los objetos que participan en 
cada caso de uso. 
El análisis de robustez permite identificar objetos que no fueron tomados en 
cuenta en la elaboración del modelo del dominio, evitando errores en el 
funcionamiento del sistema, debido a la falta de algún objeto. El diagrama de 
robustez muestra gráficamente a un conjunto inicial de objetos participantes 




c. Actualizar el modelo de dominio. 
Una vez que nuevos objetos han sido identificados  a través del diagrama de 
robustez, se procede a actualizar el diagrama de dominio, en el cual se debe 
incluir  los nuevos objetos identificados en la elaboración del diagrama de 
robustez y las relaciones entre ellos. 
2.5.3.3. Diseño detallado. 
Esta etapa se compone de las siguientes actividades: 
a. Elaborar los diagramas de secuencia. 
El diagrama de secuencia muestra las interacciones entre los objetos que se 
muestran en el modelo de dominio, razón por la cual es importante identificar 
todos los mensajes a través de los cuales se comunican los objetos. 
Con la elaboración de los diagramas de caso de uso y de robustez, se tiene 
entre el 70% y 80%  de los atributos de las clases identificadas. Con los 
diagramas de secuencia se identifican los métodos que intervienen en las 
clases del sistema. 
b. Generar el diagrama de clases. 
El siguiente paso es actualizar el diagrama de dominio, para lo cual se 
añade a las clases los métodos que se hayan identificado en el diagrama de 
secuencia, obteniendo de esta forma un diagrama de clases de alto nivel. 
2.5.3.4. Implementación 
Esta etapa se compone de las siguientes actividades: 
a. Elaborar el diagrama de componentes. 
El diagrama de componentes muestra la distribución física de los elementos 
que componen el sistema, lo cual ayuda al desarrollador a identificar la 
ubicación exacta de un determinado elemento dentro del sistema. 
b. Generar el código del sistema. 
En esta parte del proceso de desarrollo Iconix, se inicia la generación de 




definir estándares de desarrollo que permitan generar código claro, 
documentado y fácil de entender, lo cual permite ahorrar tiempo en el 
proceso de refactorización de código. 
2.6. Sistema gestor de Base de Datos 
2.6.1. Definición 
Un sistema gestor de base de datos (SGBD), también llamado Sistema de 
administración de base de datos (DBMS), es un software o conjunto de 
programas que permite crear y mantener una base de datos. El SGBD actúa 
como interfaz entre los programas de aplicación (usuarios) y el sistema 
operativo. El objetivo principal de un SGBD es proporcionar un entorno 
eficiente a la hora de almacenar y recuperar la información de la base de 
datos. 
2.6.2. Funciones de un SGBD 
Las funciones de un SGBD son: definir, manipular y control de los datos. 
2.6.2.1. Función de definición.  
Permite al diseñador de la base de datos especificar los elementos que la 
integran, su estructura y las relaciones que existen entre ellos, las reglas de 
integridad semántica, etc., así como las características de tipo físico y las 
vistas lógicas de los usuarios. Esta función la realiza el Lenguaje de 
Definición de Datos (DDL), que es propio de cada SGBD. 
2.6.2.2. Función de manipulación.  
Después de describir los datos, es necesario cargarlos en las estructuras 
previamente creadas, para posteriormente poder utilizarlos. Los usuarios 
podrán recuperar la información o actualizarla. 
La consulta podrá ser de dos tipos: 
1. Consulta selectiva. Donde se localizan registros que cumplen una 
determinada condición, según un criterio de selección. 
2. Consulta sobre la totalidad de los datos. Donde se recuperan todos 




La actualización podrá realizarse con tres operaciones diferentes: 
a. Borrado o eliminación de elementos. 
b. Modificación de datos. 
c. Inserción de nuevos elementos. 
La función de manipulación se realizará a través del Lenguaje de 
Manipulación de Datos (DML). 
2.6.2.3. Función de control.  
Debe integrar una serie de instrumentos para facilitar la tarea del 
administrador. Permite funciones de servicio como: 
a. Cambiar capacidad de ficheros. 
b. Obtener estadísticas de utilización y funciones de seguridad como: 
 Copias de seguridad. 
 Restauración del sistema. 
 Protección frente a accesos no autorizados. 
2.6.3. PostgreSQL  
PostgreSQL es un sistema de gestión de bases de datos objeto – relacional, 
distribuido bajo licencia BSD y su código fuente disponible libremente. Es el 
sistema de gestión de base de datos de código abierto más potente del 
mercado y en sus últimas versiones no tiene nada que envidiarle a otras 
bases de datos comerciales. 
PostgreSQL utiliza un modelo cliente/servidor y usa multiprocesos en vez de 
multihilos para garantizar la estabilidad del sistema. Un fallo en una de los 
procesos no afectará el resto del sistema y continuará funcionando. 
En la Figura 2-7 Componentes PostgreSQL, se puede ver de forma 





Figura 2-7 Componentes PostgreSQL 
Fuente: Documentación PostgreSQL. [En línea] 2013 [Consultado el 31 de marzo de  2013] 
http://www.postgresql.org.es/sobre_postgresql 
 
Aplicación cliente: Esta es la aplicación cliente que utiliza PostgreSQL 
como administrador de bases de datos. La conexión puede ocurrir vía 
TCP/IP o sockets locales. 
Demonio postmaster: Este es el proceso principal de PostgreSQL. Es el 
encargado de escuchar por un puerto/socket por conexiones entrantes de 




encargaran de autentificar estas peticiones, gestionar las consultas y mandar 
los resultados a las aplicaciones clientes. 
Ficheros de configuración: Los 3 ficheros principales de configuración 
utilizados por PostgreSQL, postgresql.conf, pg_hba.conf y pg_ident.conf 
Procesos hijos postgres: Procesos hijos que se encargan de autentificar a 
los clientes, de gestionar las consultas y mandar los resultados a las 
aplicaciones clientes. 
PostgreSQL share buffer cache: Memoria compartida usada por 
PostgreSQL para almacenar datos en caché. 
Write-Ahead Log (WAL): Componente del sistema encargado de asegurar 
la integridad de los datos (recuperación de tipo REDO). 
Kernel disk buffer cache: Caché de disco del sistema operativo. 
Disco: Disco físico donde se almacenan los datos y toda la información 
necesaria para que PostgreSQL funcione. 
Las principales características de PostgreSQL son: 
1. Garantizar la consistencia de transacciones, ya que cumple con las 
propiedades ACID. 
2. Soporta el almacenamiento de objetos binarios, tales como: 
imágenes, sonidos y video. 
3. Posee interfaces nativas para la programación de C/C++, Java, .Net, 
etc. 
4. Ofrece una amplia documentación para usuarios, desarrolladores y 
administradores de base de datos. 
5. Disponible para Linux y UNIX en todas sus variantes (AIX, BSD, HP-
UX, SGI IRIX, Mac OS X, Solaris, Tru64) y Windows 32/64bit. 
6. Funciones/procedimientos almacenados (stored procedures) en 
numerosos lenguajes de programación, entre otros PL/pgSQL (similar al 




Una de las características que hace de PostgreSQL uno de los mejores 
DBMS de código abierto es la gran capacidad de almacenamiento que 
brinda a cada uno de los objetos, en Tabla 2-2 Capacidad de 
almacenamiento de PostgreSQL se detalla sus valores límites de 
almacenamiento. 
Objeto Valor límite 
Máximo tamaño base de datos 
Ilimitado (Depende del sistema de 
almacenamiento) 
Máximo tamaño de tabla 32 TB 
Máximo tamaño de fila  1.6 TB 
Máximo tamaño de campo 1 GB 
Máximo número de filas por tabla Ilimitado 
Máximo número de columnas por 
tabla 
250 – 1600 (Dependiendo del tipo) 
Máximo número de índices por 
tabla 
Ilimitado 



































3. DESARROLLO DEL SISTEMA 
En el desarrollo del sistema se usa el proceso de desarrollo de software ágil 
ICONIX. 
3.1. Captura de requerimientos 
La primera fase del proceso se conoce como análisis de requisitos, en esta 
etapa se realizan las siguientes actividades:  
 Análisis Informal de requerimientos 
 Desarrollo del modelo de dominio 
 Diseño de los prototipos de interfaces gráficas de usuario 
 Diseño de los diagramas de caso de uso. 
3.1.1. Análisis informal de requerimientos 
El objetivo del análisis informal de requerimientos es identificar los objetos y 
las relaciones entre objetos que intervienen en el problema a resolver para 
poder representarlos en el modelo de dominio.  
3.1.1.1. Requerimientos funcionales 
El objetivo de tomar requerimientos funcionales es identificar las tareas que 
debe ejecutar el sistema a desarrollar, estos requerimientos se obtienen por 
medio de todas las entrevistas que se realizan a los posibles usuarios del 
sistema.  
De las entrevistas realizadas a los usuarios del sistema se definen los 
siguientes requerimientos funcionales: 
a. Gestión de usuarios. 
b. Gestión de solicitudes. 
c. Gestión de presentaciones de grupos artísticos. 
d. Gestión de alquiler de teatro universitario. 
e. Gestión de notificaciones a equipo de periodistas. 





Gestión de usuarios 
a. El sistema debe permitir crear nuevos usuarios. 
b. El sistema debe permitir realizar búsquedas de usuarios en base al 
documento de identidad, nombres o apellidos. 
c. El sistema debe permitir editar la información de cualquier usuario que ha 
sido previamente encontrado. 
d. El sistema debe permitir asignar a un nuevo usuario uno de los perfiles 
de usuario que se detallan en la Tabla 3-1 Perfiles de usuario. 
 
Perfil Descripción Nivel de acceso 
Administrador Administrador del sistema 
Acceso a todos los 
módulos del sistema 
Director  
Director de la Dirección de 
Comunicación y Cultura. 
 Gestión de 
presentaciones de 
grupos artísticos. 
 Gestión del teatro 
universitario. 
 Gestión del calendario 
de eventos. 
Grupo artístico  
Usuario encargado del 
sistema en los diferentes 
grupos artísticos. 
 Gestión de 
presentaciones de 
grupos artísticos. 
 Gestión del calendario 
de eventos. eventos. 
Teatro 
universitario 
Usuario encargado del 
sistema en el teatro 
universitario. 
 Gestión del teatro 
universitario. 
 Gestión del calendario 
de eventos. 
Periodista Periodista de la DCC 
 Gestión de 
notificaciones a equipo 
de periodistas 
Secretaria Secretaria de la DCC 
 Gestión de 
presentaciones de 
grupos artísticos. 
 Gestión del teatro 
universitario. 
 Gestión del calendario 
de eventos. 
 Gestión de 
notificaciones a equipo 
de periodistas. 





Gestión de solicitudes 
a. El sistema debe permitir registrar las solicitudes de: presentaciones de 
grupos artísticos, alquiler de las instalaciones del teatro universitario, 
préstamo de equipos del teatro universitario y coberturas periodísticas.  
b. El sistema debe permitir buscar las solicitudes ingresadas. 
c. El sistema debe permitir visualizar y editar la información de una solicitud 
previamente encontrada. 
d. El sistema debe permitir el borrado lógico de una solicitud previamente 
encontrada. 
Gestión de presentaciones de grupos artísticos 
a. El sistema debe permitir buscar las solicitudes dirigidas al grupo artístico. 
b. El sistema debe permitir visualizar una solicitud previamente encontrada. 
c. El sistema debe permitir tramitar el estado de la solicitud a negado o 
aprobado. 
d. El sistema debe permitir registrar los motivos porque una solicitud fue 
negada si ese es el caso. 
e. El sistema debe permitir crear el evento de presentación del grupo 
artístico si la solicitud fue aprobada. 
f. El sistema debe permitir actualizar la información del evento si la fecha 
del mismo ya pasó para llevar un seguimiento del mismo. 
g. El sistema debe permitir obtener reportes de las presentaciones que se 
han realizado. 
Gestión de alquiler de teatro universitario 
El sistema debe permitir registrar las solicitudes de alquiler de las 
instalaciones del teatro universitario. 
a. El sistema debe permitir registrar las solicitudes de préstamo de los 
equipos del teatro universitario. 
b. El sistema debe permitir buscar las solicitudes ingresadas. 





d. El sistema debe permitir crear la reservación del teatro universitario, la 
reservación debe manejar los estados pendiente de confirmar y 
confirmado. 
e. El sistema debe permitir seleccionar que reservaciones se deben publicar 
en el calendario de eventos de la Dirección de Comunicación y Cultura. 
f. El sistema debe deshabilitar las reservas que no han sido confirmadas en 
un plazo determinado de días, este plazo debe ser administrable. 
Gestión de notificaciones a equipo de periodistas 
a. El sistema debe permitir registrar las notificaciones de los eventos que 
requieren de cobertura periodística. 
b. El sistema debe permitir buscar las notificaciones ingresadas. 
c. El sistema debe permitir visualizar y editar la información de una 
notificación previamente encontrada. 
d. El sistema debe permitir registrar la información de un evento que no se 
pudo realizar la cobertura. 
3.1.1.2. Requerimientos no funcionales 
Los requerimientos no funcionales identifican las características y 
restricciones adicionales que el sistema debe cumplir en conjunto con los 
requerimientos funcionales. 
Disponibilidad 
El sistema debe estar disponible los días laborables de la Dirección de 
Comunicación y Cultura, ya que la gestión de eventos solamente la 
realizarán los funcionarios que pertenecen a esta dirección. La visualización 
de los eventos aprobados se debe realizar a través de la página web de la 
Dirección de Comunicación y Cultura. 
Confidencialidad 
El sistema debe garantizar que la información que se ingrese sea de forma 
segura y confiable. Para lo cual los usuarios deben ingresar haciendo uso de 
un nombre de usuario y contraseña de manera que se garantice que la 





El sistema debe garantizar que la información utilizada por los usuarios sea 
completa, correcta y coherente, acorde a las reglas de negocio establecidas 
en el análisis de requerimientos. 
3.1.2. Modelo de dominio 
Un modelo de dominio se utiliza como fuente de inspiración para el diseño 
de los objetos de software, es una representación de las clases 
conceptuales del mundo real.  
En la Figura 3-1 se muestra el modelo de dominio del sistema que ha sido 
desarrollado en base a los requerimientos obtenido en las diferentes 
entrevistas con los usuarios del sistema. 
 
Figura 3-1 Diagrama de dominio 
3.1.3. Prototipos de interfaces gráficas de usuario 
La elaboración de prototipos básicos de interfaces gráficas de usuario, 
permite al responsable del desarrollo del sistema facilitar la tarea de 
identificación de casos de uso, además permite dar al cliente una visión 
general del posible funcionamiento del sistema. 
En el desarrollo del sistema se usa plantillas base, para administrar la 




En la Figura 3-2, se muestra la plantilla base para la pantalla de ingreso de 
los usuarios al sistema. 
 
Figura 3-2 Plantilla base para el ingreso de los usuarios del sistema 
En Figura 3-3 se muestra la plantilla base para todas las páginas del 
sistema. 
 
Figura 3-3 Plantilla base para las pantallas del sistema 
 
Partiendo de las plantillas base y los requerimientos funcionales del sistema, 
obtenidos en las entrevistas con los funcionarios de la Dirección de 
Comunicación y Cultura a continuación se muestran los prototipos de las 
interfaces gráficas de usuario. 





Figura 3-4 Pantalla para ingresar al sistema 
Gestión de presentaciones de grupos artísticos  
En la Figura 3-5 Pantalla registro solicitud presentación, se muestra el 
prototipo de la pantalla para el ingreso de solicitudes presentaciones de 
grupos artísticos. 
 
Figura 3-5 Pantalla registro solicitud presentación 
 






Figura 3-6 Pantalla búsqueda de solicitudes 
 
En la Figura 3-7, se muestra el prototipo de la pantalla para negar una 
solicitud de presentación de grupo artístico. 
 
Figura 3-7 Pantalla negar solicitud presentación 
En la Figura 3-8, se muestra el prototipo de la pantalla para aprobar la 







Figura 3-8 Pantalla aprobar solicitud de presentación 
 
En la Figura 3-9, se muestra el prototipo de la pantalla para registrar el 
seguimiento de una presentación de un grupo artístico 
 





Gestión de alquiler de teatro universitario 
En la Figura 3-10, se muestra el prototipo de la pantalla para registrar la 
solicitud de alquiler de instalaciones o préstamo de equipos en el teatro 
universitario. 
 
Figura 3-10 Pantalla registro solicitud alquiler teatro o equipos 
En la Figura 3-11, se muestra el prototipo de la pantalla para negar la 
solicitud de alquiler de instalaciones o préstamo de equipos en el teatro 
universitario. 
 




En la Figura 3-12, se muestra el prototipo de la pantalla para aprobar la 
solicitud de alquiler de instalaciones del teatro universitario. 
 
Figura 3-12 Pantalla aprobar alquiler de teatro universitario 
En la Figura 3-13, se muestra el prototipo de la pantalla para confirmar la 
reserva de la instalaciones del teatro universitario. 
 
Figura 3-13 Pantalla confirmar reserva teatro universitario 
En la Figura 3-14, se muestra el prototipo de la pantalla para desbloquear la 





Figura 3-14 Pantalla desbloquear reserva teatro 
En la Figura 3-15, se muestra el prototipo de la pantalla para aprobar el 
préstamo de equipos del teatro universitario. 
 
Figura 3-15 Pantalla aprobar préstamo de equipos 
 
Gestión de notificaciones a equipo de periodistas 
En la Figura 3-16, se muestra el prototipo de la pantalla para registrar la 





Figura 3-16 Pantalla registro de notificación de cobertura evento 
En la Figura 3-17, se muestra el prototipo de la pantalla para buscar las 
solicitudes de cobertura de eventos al equipo de periodistas. 
 
Figura 3-17 Pantalla de búsqueda de notificaciones a periodistas 
En la Figura 3-18, se muestra el prototipo de la pantalla para visualizar las 





Figura 3-18 Pantalla visualización diaria de eventos. 
En la Figura 3-18, se muestra el prototipo de la pantalla para registrar los 
motivos por los que un evento no pudo ser cubierto por el equipo de 
periodistas. 
 






3.1.4. Diagramas de caso de uso 
Los diagramas de caso de uso documentan el comportamiento del sistema 
desde el punto de vista del usuario. Por lo tanto los casos de uso determinan 
los requisitos funcionales del sistema, es decir representan las funciones que 
el sistema puede ejecutar.5 
Gestión de usuarios 
En la Figura 3-20 se puede observar los casos de uso que forman parte del 
módulo de gestión de usuarios. 
 
Figura 3-20 Casos de uso: Gestión de usuarios. 
Gestión de Solicitudes 
En la Figura 3-21 se puede observar los casos de uso que forman parte del 
módulo de gestión de solicitudes. 
 
Figura 3-21 Caso de uso: Gestión de solicitudes 
 
                                            





Gestión de presentaciones de grupos artísticos  
En la Figura 3-22 se pueden observar los casos de uso que forman parte del 
módulo de gestión de presentaciones de grupos artísticos. 
 
Figura 3-22 Caso de uso: Gestión de presentaciones de grupos artísticos 
Gestión de alquiler de teatro universitario 
En la Figura 3-23 se pueden observar los casos de uso que forman parte del 
módulo de gestión de alquiler de las instalaciones y préstamo de equipos del 
teatro universitario. 
 
Figura 3-23 Caso de uso: Gestión alquiler teatro universitario 
Gestión de notificaciones a equipo de periodistas 
En la Figura 3-24 se pueden observar los casos de uso que forman parte del 





Figura 3-24 Caso de uso: Gestión de notificaciones a periodistas 
 
3.2. Diseño de la aplicación 
En el proceso de desarrollo Iconix la etapa de diseño de la aplicación se 
divide en dos partes: análisis y diseño preliminar y diseño. 
3.2.1. Análisis y diseño preliminar 
En esta etapa se deben realizar las siguientes actividades: descripción de 
los casos de uso, elaboración de los diagramas de robustez y actualización 
del modelo de dominio. 
3.2.1.1. Descripción de los casos de uso 
Gestión de usuarios 
A continuación se describen los casos de uso para la gestión de los usuarios 
del sistema. 
a. En la Tabla 3-2 se muestra la descripción del caso de uso para crear un 
nuevo usuario del sistema. 
CASO DE USO: Crear Usuario 
Descripción: 
Caso de uso para especificar el flujo para 
crear un nuevo usuario del sistema 
Actor(es)/Descripción: 
Administrador: Persona encarga de la 
administración del sistema 





El actor ingresa al módulo de Gestión de 
Usuarios. 
Post condiciones: Usuario registrado en el sistema. 





1. Actor: dar clic en la opción de nuevo usuario. 
2. Sistema: mostrar la pantalla de creación de usuarios. 
3. Actor: ingresar los datos solicitados y da clic en el botón guardar. 
4. Sistema: validar los datos ingresados. 
Flujo alterno 1 
1. Si la cédula del nuevo usuario ya existe en el sistema se muestra el 
mensaje de error “El usuario ya existe en el sistema” 
Tabla 3-2 Caso de uso Crear Usuario 
 
b. En la Tabla 3-3 se muestra la descripción del caso de uso para buscar un 
usuario en el sistema. 
CASO DE USO: Buscar Usuario 
Descripción: 
Caso de uso para especificar el flujo para 
buscar usuarios en el sistema 
Actor(es)/Descripción: 
Administrador: Persona encarga de la 
administración del sistema 





El actor ingresa al módulo de Gestión de 
Usuarios. 
Post condiciones: 
El actor puede editar, eliminar la información 
de los usuarios encontrados. 
El actor puede realizar una nueva búsqueda 
Flujos de Eventos: 
Flujo Principal 
1. Actor: seleccionar la opción de Buscar Usuario. 
2. Sistema: mostrar la pantalla de búsqueda de usuarios. 
3. Actor: ingresar la información en al menos un campo de búsqueda. 
4. Actor: dar clic en el botón de Buscar. 
5. Sistema: validar que la información ingresada sea correcta. 
6. Sistema: Mostrar los registros que coinciden con los parámetros de 
búsqueda, en forma paginada. 
Flujo alterno 1 
1. Sistema: Si no se encuentran registros mostrar el mensaje: “No se 
encontraron registros para la búsqueda realizada” 
Tabla 3-3 Caso de uso Buscar Usuario 
 
 
c. En la Tabla 3-4 se muestra la descripción del caso de uso para editar 





CASO DE USO: Editar Usuario 
Descripción: 
Caso de uso para especificar el flujo para 
editar los datos de un usuario. 
Actor(es)/Descripción: 
Administrador: Persona encarga de la 
administración del sistema. 




Precondiciones: Actor: Realizar una búsqueda de usuarios. 
Post condiciones: 
Sistema: actualizar los datos de usuario 
seleccionado. 
Sistema: mostrar la pantalla de búsqueda de 
usuarios con la información actualizada. 
Flujos de Eventos: 
Flujo Principal 
1. Actor: seleccionar la opción Editar Usuario 
2. Sistema: mostrar la pantalla de edición de usuario con los datos del 
usuario seleccionado. 
3. Actor: dar clic en el botón Actualizar. 
4. Sistema: validar la información ingresada. 
Flujo alterno 1 
1. Actor: dar clic en el botón Cancelar 
2. Sistema: cerrar la pantalla de editar usuario sin guardar los cambios. 
Tabla 3-4 Caso de uso Editar Usuario 
 
d. En la Tabla 3-5 se muestra la descripción del caso de uso para eliminar 
un usuario del sistema. 
CASO DE USO: Eliminar Usuario 
Descripción: 
Caso de uso para especificar el flujo para 
eliminar un usuario del sistema. 
Actor(es)/Descripción: 
Administrador: Persona encarga de la 
administración del sistema. 




Precondiciones: Actor: Realizar una búsqueda de usuarios. 
Post condiciones: 
Sistema: eliminar al usuario seleccionado. 
Sistema: mostrar la pantalla de búsqueda de 
usuarios con la información actualizada. 
Flujos de Eventos: 
Flujo Principal 
1. Actor: seleccionar la opción eliminar usuario. 
2. Sistema: mostrar un cuadro de dialogo de confirmación con la 
pregunta: “¿Seguro que desea eliminar este registro?” 




4. Sistema: realizar un borrado lógico del usuario seleccionado. 
Flujo alterno 1 
1. Actor: dar clic en el botón Cancelar 
2. Sistema: cerrar el cuadro de dialogo sin eliminar el usuario 
seleccionado. 
Tabla 3-5 Caso de uso Eliminar Usuario 
 
Gestión de Solicitudes 
A continuación se describen los casos de uso correspondientes a la gestión 
de solicitudes en la Dirección de Comunicación y Cultura. 
a. En la Tabla 3-6 se muestra la descripción del caso de uso para registrar 
una solicitud en el sistema. 
CASO DE USO: Registrar Solicitud 
Descripción: 
Caso de uso para especificar el flujo para 
registrar una solicitud en el sistema. 
Actor(es)/Descripción: 
Secretaria DCC: Persona encarga del módulo 
de gestión de solicitudes. 





El actor ingresa al módulo de gestión de 
solicitudes. 
Post condiciones: Solicitud registrada en el sistema. 
Flujos de Eventos: 
Flujo Principal 
1. Actor: seleccionar la opción registrar solicitud. 
2. Sistema: mostrar la pantalla de registro de solicitudes. 
Figura 3-5: si es una solicitud de presentación de grupo artístico. 
Figura 3-10: si es una solicitud dirigida al teatro universitario. 
Figura 3-16: si es una solicitud de cobertura periodística. 
3. Actor: ingresar los datos solicitados y dar clic en el botón guardar. 
4. Sistema: validar los datos ingresados. 
Flujo alterno 1 
1. Sistema: si la pantalla mostrada en el paso corresponde a la Figura 
3-10, y el actor selecciona el tipo de solicitud “Alquiler de equipos”, se 
debe mostrar la opción para seleccionar los equipos que se puede dar 
en préstamo. 
Flujo alterno 2 
1. Actor: dar clic en el botón Cancelar 
2. Sistema: limpiar los datos de la pantalla de registro de solicitudes. 




b. En la Tabla 3-7 se muestra la descripción del caso de uso para buscar 
una solicitud en el sistema. 
CASO DE USO: Buscar Solicitud 
Descripción: 
Caso de uso para especificar el flujo para 
buscar una solicitud registrada en el sistema. 
Actor(es)/Descripción: 
Secretaria DCC: Persona encarga del módulo 
de gestión de solicitudes. 
Usuario grupo artístico: Persona encarga del 
sistema en los grupos artísticos. 
Usuario teatro universitario: Persona 
encargada del sistema en el teatro 
universitario. 
Usuario periodista: Miembro del equipo de 
periodistas de la DCC. 




Precondiciones: Deben existir solicitudes registradas 
Post condiciones: 
El actor puede visualizar, editar, eliminar las 
solicitudes de acuerdo al perfil de acceso. 
El Actor puede realizar una nueva busqueda. 
Flujos de Eventos: 
Flujo Principal 
1. Actor: seleccionar la opción buscar solicitud. 
2. Sistema: mostrar la pantalla de búsqueda de solicitudes. 
3. Actor: ingresar la información en al menos un campo de búsqueda. 
4. Actor: dar clic en el botón de Buscar. 
5. Sistema: validar que la información ingresada sea correcta. 
6. Sistema: Mostrar los registros que coinciden con los parámetros de 
búsqueda, en forma paginada. 
Flujo alterno 2 
1. Sistema: Si no se encuentran registros mostrar el mensaje: “No se 
encontraron registros para la búsqueda realizada” 
Tabla 3-7 Caso de uso Buscar Solicitud 
 
c. En la Tabla 3-8 se muestra la descripción del caso de uso para editar una 
solicitud en el sistema. 
CASO DE USO: Editar Solicitud 
Descripción: 
Caso de uso para especificar el flujo para editar 
los datos de una solicitud. 
Actor(es)/Descripción: 
Secretaria DCC: Persona encarga del módulo de 
gestión de solicitudes. 









Sistema: actualizar los datos de la solicitud 
seleccionada. 
Sistema: mostrar la pantalla de búsqueda de 
solicitudes con la información actualizada. 
Flujos de Eventos: 
Flujo Principal 
1. Actor: seleccionar la opción Editar Solicitud 
2. Sistema: mostrar la pantalla de edición de solicitudes con los datos de la 
solicitud seleccionada. 
3. Actor: dar clic en el botón Actualizar. 
4. Sistema: validar la información ingresada. 
Flujo alterno 1 
1. Actor: dar clic en el botón Cancelar 
2. Sistema: cerrar la pantalla de editar solicitud sin guardar los cambios. 
Tabla 3-8 Caso de uso Editar Solicitud 
 
d. En la Tabla 3-9 se muestra la descripción del caso de uso para eliminar 
una solicitud del sistema. 
CASO DE USO: Eliminar Solicitud 
Descripción: 
Caso de uso para especificar el flujo para 
eliminar una solicitud del sistema. 
Actor(es)/Descripción: 
Secretaria DCC: Persona encarga del módulo 
de gestión de solicitudes. 




Precondiciones: Actor: Realizar una búsqueda de solicitudes. 
Post condiciones: 
Sistema: eliminar la solicitud seleccionada. 
Sistema: mostrar la pantalla de búsqueda de 
solicitudes con la información actualizada. 
Flujos de Eventos: 
Flujo Principal 
1. Actor: seleccionar la opción eliminar solicitud. 
2. Sistema: mostrar un cuadro de dialogo de confirmación con la 
pregunta: “¿Seguro que desea eliminar este registro?” 
3. Actor: dar clic en la opción Aceptar. 
4. Sistema: realizar un borrado lógico de la solicitud seleccionada. 
Flujo alterno 1 
1. Actor: dar clic en el botón Cancelar 
2. Sistema: cerrar el cuadro de dialogo sin eliminar la solicitud 
seleccionada. 





e. En la Tabla 3-10 se muestra la descripción del caso de uso para 
visualizar una solicitud en el sistema. 
CASO DE USO: Visualizar Solicitud 
Descripción: 
Caso de uso para especificar el flujo para 
visualizar una solicitud en el sistema. 
Actor(es)/Descripción: 
Secretaria DCC: Persona encarga del módulo 
de gestión de solicitudes. 
Usuario teatro universitario: Persona 
encargada del sistema en el teatro 
universitario. 
Usuario periodista: Miembro del equipo de 
periodistas de la DCC. 




Precondiciones: Actor: Realizar una búsqueda de solicitudes. 
Post condiciones: 
 
Flujos de Eventos: 
Flujo Principal 
1. Actor: seleccionar la opción visualizar solicitud. 
2. Sistema: mostrar en una pantalla la información en modo de lectura 
de la solicitud seleccionada. 
Flujo alterno 1 
1. Actor: dar clic en el botón Cerrar 
2. Sistema: cerrar la ventana con la información de la solicitud. 
Tabla 3-10 Caso de uso Visualizar Solicitud 
 
Gestión de presentaciones de grupos artísticos  
A continuación se describen los casos de uso correspondientes a la gestión 
de presentaciones de grupos artísticos en la Dirección de Comunicación y 
Cultura. 
a. En la Tabla 3-11 se muestra la descripción del caso de uso para 
visualizar una solicitud de presentación de grupo artístico en el sistema.  
CASO DE USO: Visualizar Solicitud Grupo Artístico 
Descripción: 
Caso de uso para especificar el flujo para 
visualizar una solicitud en el sistema. 
Actor(es)/Descripción: 
Usuario grupo artístico: Persona encarga del 
sistema en los grupos artísticos. 









Sistema: Actualizar el estado de la solicitud a 
“Leído” 
Flujos de Eventos: 
Flujo Principal 
1. Actor: seleccionar la opción visualizar solicitud. 
2. Sistema: mostrar en una pantalla la información en modo de lectura 
de la solicitud seleccionada. 
3. Sistema: actualizar el estado de la solicitud a “Leído”. 
Flujo alterno 1 
1. Actor: dar clic en el botón Cerrar 
2. Sistema: cerrar la ventana con la información de la solicitud. 
Tabla 3-11 Caso de uso Visualizar Solicitud Grupo Artístico 
b. En la Tabla 3-12 se muestra la descripción del caso de uso para negar 
una solicitud de presentación de grupo artístico. 
CASO DE USO: Negar Solicitud Grupo Artístico 
Descripción: 
Caso de uso para especificar el flujo para 
negar una solicitud de presentación de un 
grupo artístico. 
Actor(es)/Descripción: 
Usuario grupo artístico: Persona encarga del 
sistema en los grupos artísticos. 




Precondiciones: Actor: Realizar una búsqueda de solicitudes. 
Post condiciones: 
Sistema: actualizar el estado de la solicitud a 
“Negada”. 
Sistema: mostrar la pantalla de búsqueda de 
solicitudes con la información actualizada. 
Flujos de Eventos: 
Flujo Principal 
1. Actor: seleccionar la opción Negar Solicitud. 
2. Sistema: mostrar la pantalla para negar la solicitud seleccionada. 
Figura 3-7 
3. Actor: dar clic en el botón Aceptar. 
4. Sistema: validar la información ingresada. 
5. Sistema: crear estado solicitud Negado. 
Flujo alterno 1 
1. Actor: dar clic en el botón Cancelar 
2. Sistema: cerrar la pantalla de negar solicitud sin guardar los cambios. 
Tabla 3-12 Caso de uso Negar Solicitud Grupo Artístico 
c. En la Tabla 3-13 se muestra la descripción del caso de uso para aprobar 




CASO DE USO: Aprobar Solicitud 
Descripción: 
Caso de uso para especificar el flujo para 
aprobar la solicitud de presentación de un 
grupo artístico. 
Actor(es)/Descripción: 
Usuario grupo artístico: Persona encarga del 
sistema en los grupos artísticos. 




Precondiciones: Actor: Realizar una búsqueda de solicitudes. 
Post condiciones: 
Sistema: actualizar el estado de la solicitud a 
“Aprobada”. 
Sistema: Desplegar la pantalla para crear el 
evento de presentación de grupo artístico.  
Sistema: mostrar la pantalla de búsqueda de 
solicitudes con la información actualizada. 
Flujos de Eventos: 
Flujo Principal 
1. Actor: seleccionar la opción Aprobar Solicitud 
2. Sistema: mostrar la pantalla para crear el evento de la presentación 
del grupo artístico. Figura 3-8 
3. Actor: dar clic en el botón Aceptar. 
4. Sistema: validar la información ingresada. 
5. Sistema: crear estado solicitud Aprobado y crear el evento en el 
calendario cultural. 
Flujo alterno 1 
1. Actor: dar clic en el botón Cancelar 
2. Sistema: cerrar la pantalla de crear el evento sin guardar los cambios. 
Flujo alterno 2 
1. Actor: si en la pantalla mostrada en la paso 2 el usuario selecciona 
que el evento se realizará fuera de las instalaciones de la universidad, se 
debe mostrar las opciones de extras de los eventos: refrigerio, trasporte. 
Tabla 3-13 Caso de uso Aprobar Solicitud Grupo Artístico 
d. En la Tabla 3-13 se muestra la descripción del caso de uso para aprobar 
la solicitud de presentación de un grupo artístico. 
CASO DE USO: Seguimiento evento presentación 
Descripción: 
Caso de uso para especificar el flujo para 
realizar el seguimiento a la presentación de un 
grupo artístico. 
Actor(es)/Descripción: 
Usuario grupo artístico: Persona encarga del 
sistema en los grupos artísticos. 








Actor: Realizar una búsqueda de solicitudes. 
Sistema: El estado de la solicitud sea 
Aprobado y la fecha de realización haya 
pasado 
Post condiciones: 
Sistema: actualizar el estado de la solicitud a 
“En seguimiento”. 
Sistema: mostrar la pantalla de búsqueda de 
solicitudes con la información actualizada. 
Flujos de Eventos: 
Flujo Principal 
1. Actor: seleccionar la opción Seguimiento Presentación 
2. Sistema: mostrar la pantalla para registrar la información del 
seguimiento de la presentación del grupo artístico. 
3. Actor: dar clic en el botón Aceptar. 
4. Sistema: validar la información ingresada. 
5. Sistema: crear estado solicitud En Seguimiento. 
Flujo alterno 1 
1. Actor: dar clic en el botón Cancelar 
2. Sistema: cerrar la pantalla de seguimiento de presentación sin guardar 
los cambios. 
 
Gestión de alquiler de teatro universitario 
A continuación se describen los casos de uso correspondientes a la gestión 
del alquiler del teatro universitario y préstamo de equipos en la Dirección de 
Comunicación y Cultura. 
a. En la Tabla 3-14 se muestra la descripción del caso de uso para 
visualizar una solicitud de alquiler del teatro universitario o de préstamo 
de equipos. 
CASO DE USO: 
Visualizar Solicitud Alquiler Teatro 
Universitario 
Descripción: 
Caso de uso para especificar el flujo para 
visualizar una solicitud en el sistema. 
Actor(es)/Descripción: 
Usuario teatro: Persona encargada del 
sistema en el teatro universitario 




Precondiciones: Actor: Realizar una búsqueda de solicitudes. 
Post condiciones: 
Sistema: Actualizar el estado de la solicitud a 
“Leído” 





1. Actor: seleccionar la opción visualizar solicitud. 
2. Sistema: mostrar en una pantalla la información en modo de lectura 
de la solicitud seleccionada. 
3. Sistema: actualizar el estado de la solicitud a “Leído”. 
Flujo alterno 1 
1. Actor: dar clic en el botón Cerrar 
2. Sistema: cerrar la ventana con la información de la solicitud. 
Tabla 3-14 Caso de uso visualizar solicitud alquiler teatro universitario 
b. En la Tabla 3-15 se muestra la descripción del caso de uso para negar la 
solicitud de alquiler del teatro universitario o de préstamo de equipos. 
CASO DE USO: Negar Solicitud Alquiler Teatro 
Descripción: 
Caso de uso para especificar el flujo para 
negar una solicitud de alquiler de teatro 
universitario o préstamo de equipos. 
Actor(es)/Descripción: 
Usuario teatro: Persona encargada del 
sistema en el teatro universitario 




Precondiciones: Actor: Realizar una búsqueda de solicitudes. 
Post condiciones: 
Sistema: actualizar el estado de la solicitud a 
“Negada”. 
Sistema: mostrar la pantalla de búsqueda de 
solicitudes con la información actualizada. 
Flujos de Eventos: 
Flujo Principal 
1. Actor: seleccionar la opción Negar Solicitud Alquiler 
2. Sistema: mostrar la pantalla para negar la solicitud seleccionada. 
3. Actor: dar clic en el botón Actualizar. 
4. Sistema: validar la información ingresada. 
Flujo alterno 1 
1. Actor: dar clic en el botón Cancelar 
2. Sistema: cerrar la pantalla de negar solicitud sin guardar los cambios. 
Tabla 3-15 Caso de uso negar solicitud alquiler teatro 
c. En la Tabla 3-16 se muestra la descripción del caso de uso aprobar 
reservación de alquiler de teatro universitario. 
CASO DE USO: Crear Reservación Teatro Universitario 
Descripción: 
Caso de uso para especificar el flujo para 






Usuario teatro: Persona encargada del 
sistema en el teatro universitario 




Precondiciones: Actor: Realizar una búsqueda de solicitudes. 
Post condiciones: 
Sistema: actualizar el estado de la solicitud a 
“En proceso”. 
Sistema: mostrar la pantalla de búsqueda de 
solicitudes con la información actualizada. 
Flujos de Eventos: 
Flujo Principal 
1. Actor: seleccionar la opción Crear Reservación 
2. Sistema: mostrar la pantalla para crear la reservación de alquiler de 
teatro universitario. 
3. Actor: dar clic en el botón Aceptar. 
4. Sistema: validar la información ingresada. 
Flujo alterno 1 
1. Actor: dar clic en el botón Cancelar 
2. Sistema: cerrar la pantalla de crear la reservación sin guardar los 
cambios. 
Tabla 3-16 Caso de uso crear reservación teatro universitario 
d. En la Tabla 3-17 se muestra la descripción para el caso de uso confirmar 
reservación del teatro universitario. 
CASO DE USO: Confirmar Reservación Teatro Universitario 
Descripción: 
Caso de uso para especificar el flujo para 
confirmar la reserva de alquiler del teatro 
universitario. 
Actor(es)/Descripción: 
Usuario teatro: Persona encargada del 
sistema en el teatro universitario 





Actor: Realizar una búsqueda de 
reservaciones. 
Post condiciones: 
Sistema: actualizar el estado de la solicitud a 
“Confirmada”. 
Sistema: Incluir la reservación en el calendario 
de eventos. 
Sistema: mostrar la pantalla de búsqueda de 
reservaciones con la información actualizada. 
Flujos de Eventos: 
Flujo Principal 
1. Actor: seleccionar la opción Confirmar Reservación 





3. Actor: dar clic en el botón Actualizar. 
4. Sistema: validar la información ingresada. 
Flujo alterno 1 
1. Actor: dar clic en el botón Cancelar 
2. Sistema: cerrar la pantalla de confirmar la reservación sin guardar los 
cambios. 
Tabla 3-17 Caso de uso confirmar reservación teatro universitario 
e. En la Tabla 3-18 se muestra la descripción del caso de uso, habilitar 
reservación caducada del teatro universitario. 
CASO DE USO: 
Habilitar Reservación Caducada Teatro 
Universitario 
Descripción: 
Caso de uso para especificar el flujo para 
habilitar la reserva de alquiler del teatro 
universitario. 
Actor(es)/Descripción: 
Usuario teatro: Persona encargada del 
sistema en el teatro universitario 





Actor: Realizar una búsqueda de 
reservaciones caducadas. 
Post condiciones: 
Sistema: actualizar el estado de la solicitud a 
“En proceso”. 
Sistema: mostrar la pantalla de búsqueda de 
reservaciones con la información actualizada. 
Flujos de Eventos: 
Flujo Principal 
1. Actor: seleccionar la opción Habilitar Reservación 
2. Sistema: mostrar la pantalla para habilitar la reservación seleccionada. 
3. Actor: dar clic en el botón Actualizar. 
4. Sistema: validar la información ingresada. 
Flujo alterno 1 
1. Actor: dar clic en el botón Cancelar 
2. Sistema: cerrar la pantalla de habilitar la reservación sin guardar los 
cambios. 
Tabla 3-18 Caso de uso habilitar reservación caducada 
Gestión de notificaciones a equipo de periodistas 
A continuación se describen los casos de uso correspondientes a la gestión 
de notificaciones de coberturas periodísticas en la Dirección de 




a. En la Tabla 3-19 se muestra la descripción del caso de uso, buscar 
coberturas periodísticas programadas. 
CASO DE USO: Buscar Periodísticas Programadas 
Descripción: 
Caso de uso para especificar el flujo para ver 
las coberturas asignadas. 
Actor(es)/Descripción: 
Usuario periodista: Miembro del equipo de 
periodistas de la DCC. 




Precondiciones: Deben existir solicitudes registradas 
Post condiciones: 
El actor puede visualizar las coberturas que le 
correspondan. 
El Actor puede realizar una nueva búsqueda. 
Flujos de Eventos: 
Flujo Principal 
1. Actor: seleccionar la opción buscar coberturas. 
2. Sistema: mostrar la pantalla de búsqueda de coberturas. 
3. Actor: ingresar la información del día que desea buscar. 
4. Actor: dar clic en el botón de Buscar. 
5. Sistema: validar que la información ingresada sea correcta. 
6. Sistema: Mostrar los registros que coinciden con los parámetros de 
búsqueda, en forma paginada. 
Flujo alterno 2 
1. Sistema: Si no se encuentran registros mostrar el mensaje: “No se 
encontraron registros para la búsqueda realizada” 
Tabla 3-19 Caso de uso buscar coberturas periodísticas programadas 
b. En la Tabla 3-20 se muestra la descripción del caso de uso visualizar 
cobertura periodística programada. 
CASO DE USO: Visualizar Cobertura Periodística 
Descripción: 
Caso de uso para especificar el flujo para 
visualizar una solicitud en el sistema. 
Actor(es)/Descripción: 
Usuario periodista: Persona que pertenece al 
equipo de periodistas. 




Precondiciones: Actor: Realizar una búsqueda de solicitudes. 
Post condiciones: 
Sistema: Actualizar el estado de la solicitud a 
“Leído” 
Flujos de Eventos: 
Flujo Principal 




2. Sistema: mostrar en una pantalla la información en modo de lectura 
de la solicitud seleccionada. 
3. Sistema: actualizar el estado de la solicitud a “Leído”. 
Flujo alterno 1 
1. Actor: dar clic en el botón Cerrar 
2. Sistema: cerrar la ventana con la información de la solicitud. 
Tabla 3-20 Caso de uso visualizar solicitud cobertura evento 
 
c. En la  se muestra la descripción del caso de uso actualizar evento no 
cubierto en el sistema. 
CASO DE USO: Actualizar evento no cubierto 
Descripción: 
Caso de uso para especificar el flujo para 
actualizar el motivo porque una cobertura no 
realizo. 
Actor(es)/Descripción: 
Usuario periodista: Persona que pertenece al 
equipo de periodistas. 
Iniciado por: Actor Terminado por: Sistema 
Precondiciones: Actor: Realizar una búsqueda de solicitudes. 
Post condiciones: 
Sistema: actualizar la información de los 
eventos no cubiertos. 
Sistema: mostrar la pantalla de búsqueda de 
solicitudes con la información actualizada. 
Flujos de Eventos: 
Flujo Principal 
1. Actor: seleccionar la opción Evento no cubierto. 
2. Sistema: mostrar la pantalla para ingresar la información del evento no 
cubierto. 
3. Actor: dar clic en el botón Aceptar. 
4. Sistema: validar la información ingresada. 
Flujo alterno 1 
1. Actor: dar clic en el botón Cancelar 
2. Sistema: cerrar la pantalla de evento no cubierto sin guardar los 
cambios. 
Tabla 3-21 Caso de uso actualizar evento no cubierto 
 
3.2.1.2. Diagramas de robustez 
Los diagramas de robustez se realizan en base a los diagramas de caso de 
uso. Estos diagramas permiten identificar a los objetos que participan en 




Se debe elaborar un diagrama de robustez por cada caso de uso descrito 
con sus respectivos actores. 
Gestión de usuarios 
A continuación se muestra los diagramas de robustez para los casos de uso 
del módulo de gestión de los usuarios del sistema. 
a. En la Figura 3-25 se muestra el diagrama de robustez para el caso de 
uso Crear Usuario. 
 
Figura 3-25 Diagrama de robustez Crear Usuario.  
b. En la Figura 3-26 se muestra el diagrama de robustez para el caso de 
uso Buscar Usuario 
 
Figura 3-26 Diagrama de robustez Buscar Usuario 






Figura 3-27 Diagrama de robustez Editar Usuario 
c. En la Figura 3-28 se muestra el diagrama de robustez para el caso de 
uso Eliminar Usuario 
 
Figura 3-28 Diagrama de robustez Eliminar Usuario 
  
Gestión de solicitudes 
A continuación se muestra los diagramas de robustez para los casos de uso 
del módulo de gestión de solicitudes en el sistema. 
a. En la Figura 3-29 se muestra el diagrama de robustez para el caso de 





Figura 3-29 Diagrama de robustez Registrar Solicitud 
 
b. En la Figura 3-30 se muestra el diagrama de robustez para el caso de 
uso Buscar Solicitud. 
 
Figura 3-30 Diagrama de robustez Buscar Solicitud 
c. En la Figura 3-31 se muestra el diagrama de robustez para el caso de 





Figura 3-31 Diagrama de robustez Editar Solicitud 
d. En la Figura 3-32 se muestra el diagrama de robustez para el caso de 
uso Eliminar Solicitud. 
  
Figura 3-32 Diagrama de robustez Eliminar Solicitud 
e. En la Figura 3-33 se muestra el diagrama de robustez para el caso de 





Figura 3-33 Diagrama de robustez Visualizar Solicitud 
 
Gestión de presentaciones de grupos artísticos  
A continuación se muestra los diagramas de robustez para los casos de uso 
del módulo de gestión de presentaciones de grupos artísticos. 
a. En la Figura 3-34 se muestra el diagrama de robustez para el caso de 
uso Visualizar Solicitud de presentación de grupo artístico. 
 




b. En la Figura 3-35 se muestra el diagrama de robustez para el caso de 
uso Negar Solicitud de presentación de grupo artístico. 
 
Figura 3-35 Diagrama de robustez Negar Solicitud Presentación de Grupo Artístico 
c. En la Figura 3-36 se muestra el diagrama de robustez para el caso de 
uso Aprobar Solicitud de presentación de grupo artístico. 
 
Figura 3-36 Diagrama de robustez Aprobar Solicitud Presentación de Grupo Artístico 
d. En la Figura 3-37 se muestra el diagrama de robustez para el caso de 





Figura 3-37 Diagrama de robustez Seguimiento Presentación de Grupo Artístico 
 
Gestión de alquiler de teatro universitario 
A continuación se muestra los diagramas de robustez para los casos de uso 
del módulo de gestión de alquiler del teatro universitario. 
a. En la Figura 3-38 se muestra el diagrama de robustez para el caso de 
uso Visualizar Solicitud de alquiler de teatro universitario. 
 




b. En la Figura 3-39 se muestra el diagrama de robustez para el caso de 
uso Negar Solicitud de alquiler de teatro universitario. 
 
Figura 3-39 Diagrama de robustez Negar Solicitud de Alquiler de Teatro Universitario 
c. En la Figura 3-40se muestra el diagrama de robustez para el caso de uso 
Crear reservación de teatro universitario. 
 
Figura 3-40 Diagrama de robustez Crear Reservación de Alquiler de Teatro Universitario 
d. En la Figura 3-41 se muestra el diagrama de robustez para el caso de 





Figura 3-41 Diagrama de robustez Confirmar Reservación de Alquiler de Teatro 
Universitario 
e. En la Figura 3-42 se muestra el diagrama de robustez para el caso de 
uso Habilitar reservación de teatro universitario. 
 
Figura 3-42 Diagrama de robustez Habilitar Reservación de Alquiler de Teatro Universitario 
 
Gestión de notificaciones a equipo de periodistas 
A continuación se muestra los diagramas de robustez para los casos de uso 
del módulo de gestión de notificaciones de cobertura al equipo de periodistas 
de la Dirección de Comunicación y Cultura. 
a. En la Figura 3-43 se muestra el diagrama de robustez para el caso de 





Figura 3-43 Diagrama de robustez Visualizar Notificación Cobertura Periodística 
b. En la Figura 3-44 se muestra el diagrama de robustez para el caso de 
uso Actualizar evento periodístico no cubierto. 
 
Figura 3-44 Diagrama de robustez Actualizar evento periodístico no cubierto 
 
3.2.1.3. Actualizar diagrama de dominio 
Luego de realizar los diagramas de robustez se debe actualizar el diagrama 
de dominio. Este diagrama incluye los atributos, relaciones entre objetos y 




En la Figura 3-45 se muestra la actualización del diagrama de dominio. 
 
Figura 3-45 Diagrama de dominio actualizado 
3.3. Diseño detallado 
En esta etapa del proceso Iconix se realiza las siguientes actividades: 
 Elaboración de diagramas de secuencia 




3.3.1. Diagramas de secuencia 
El diagrama de secuencia muestra las interacciones entre los objetos 
descritos en el modelo de dominio y el diagrama de robustez, razón por la 
cual, es importante identificar todos los mensajes a través de los cuales se 
comunican los objetos. 
Gestión de usuarios 
A continuación se muestra los diagramas de secuencia para el módulo de 
gestión de usuarios. 
a. En la Figura 3-46 se muestra el diagrama de secuencia para el caso de 
uso Crear Usuario. 
 
Figura 3-46 Diagrama de secuencia Crear Nuevo Usuario 
b. En la Figura 3-47 se muestra el diagrama de secuencia para los casos de 





Figura 3-47 Diagrama de secuencia buscar, editar y eliminar usuarios 
Gestión de Solicitudes 
A continuación se muestra los diagramas de secuencia del módulo de 
gestión de solicitudes en la Dirección de Comunicación y Cultura. 
a. En la Figura 3-48 se muestra el diagrama de secuencia para el caso de 
uso Registrar Solicitud. 
 
Figura 3-48 Diagrama de secuencia Registrar Solicitud 
b. En la Figura 3-49  se muestra el diagrama de secuencia para los casos 





Figura 3-49 Diagrama de secuencia buscar, editar y eliminar solicitudes 
Gestión de presentaciones de grupos artísticos  
A continuación se muestra los diagramas de secuencia para los casos de 
uso del módulo de gestión de presentaciones de grupos artísticos. 
a. En la Figura 3-50 se muestra el diagrama de secuencia para los casos de 
uso: visualizar y negar solicitud de presentación de grupo artístico. 
 
Figura 3-50 Diagrama de secuencia visualizar, negar solicitud presentación grupo artístico 
b. En la Figura 3-51 se muestra el diagrama de secuencia para los casos de 





Figura 3-51 Diagrama de secuencia aprobar solicitud y seguimiento de presentación de 
grupo artístico 
Gestión de alquiler de teatro universitario 
A continuación se muestra los diagramas de secuencia para los casos de 
uso del módulo de gestión de alquiler del teatro universitario. 
a. En la Figura 3-52 se muestra el diagrama de secuencia para los casos de 
uso: visualizar y negar solicitud de alquiler de instalaciones o préstamo 
de equipos en el teatro universitario. 
 
Figura 3-52 Diagrama de secuencia visualizar, negar solicitud de alquiler de instalaciones o 
préstamo de equipos en el teatro universitario 
b. En la Figura 3-53 se muestra el diagrama de secuencia para el caso de 





Figura 3-53 Diagrama de secuencia para el caso de uso crear reservación de instalaciones 
del teatro universitario. 
c. En la Figura 3-54 se muestra el diagrama de secuencia para el caso de 
uso confirmar reservación y habilitar reservación caducada de 
instalaciones del teatro universitario. 
 
Figura 3-54 Diagrama de secuencia para los casos de uso: confirmar reservación y habilitar 
reservación de instalaciones del teatro universitario 
Gestión de notificaciones a equipo de periodistas 
A continuación se muestra los diagramas de secuencia para los casos de 
uso del módulo de gestión de notificaciones de cobertura al equipo de 
periodistas de la Dirección de Comunicación y Cultura. 
a. En la Figura 3-55 se muestra el diagrama de secuencia para los casos de 





Figura 3-55 Diagrama de secuencia buscar, visualizar y actualizar cobertura periodística. 
3.3.2. Diagrama de clases 
Las relaciones y mensajes entre objetos que se han identificado en los 
diagramas de secuencia, permiten actualizar el diagrama de dominio de la 
Figura 3-1, obteniendo de esta manera un diagrama de clases completo, el 





Figura 3-56 Diagrama de clases 
3.3.3. Diagrama de base de datos 
En la metodología ICONIX el desarrollo del modelo relacional de base de 
datos es opcional, debido a que este modelo se puede obtener en base del 
modelo de dominio de la Figura 3-1 o el diagrama de clases de la Figura 
3-56. 
En la Figura 3-57, se muestra el modelo relacional de base datos. A este 
diagrama se han realizado modificaciones con respecto al diagrama de 
clases de la Figura 3-56, con la finalidad de aplicar la normalización que a 
todo diagrama de base de datos se debe realizar. 











Esta es la última etapa del proceso de desarrollo de software Iconix. El 
objetivo de esta fase es generar todo el código fuente necesario para 
construir el sistema, para lo cual se procede a integrar los requerimientos 
solicitados en el análisis y plasmados en el diseño, para validar que el 
producto obtenido satisface los requisitos definidos previamente. 
En esta etapa  se realiza las siguientes actividades: 
 Elaboración de diagramas de componentes. 
 Generación del código fuente de la aplicación. 
3.4.1. Diagrama de componentes 
En el desarrollo y análisis de la aplicación se han identificado cuatro 
componentes los cuales son: Administración del Sistema, Gestión de 
Solicitudes, Gestión de Eventos, Reportes. 
Administración del Sistema 
Este componente corresponde a la administración del sistema y gestión de 
Usuarios. 
Gestión de Solicitudes 
Este componente a la administración (ingresar, aprobar y negar) de las 
solicitudes de presentaciones artísticas, alquiler de teatro universitario,  
préstamo de equipos y coberturas periodísticas. 
Gestión de Eventos 
Este componente corresponde los procesos que se sigue posterior a la 
aprobación de las solicitudes. 
Reportes 
Componente en el cual se tienen los reportes que va emitir el sistema 





Figura 3-58 Diagrama de componentes 
3.4.2. Arquitectura del sistema 
En el desarrollo del sistema se va a utilizar la arquitectura multicapa de Java 
EE, mediantes la cual se determina la estructura, funcionamiento e 
interacción entre los componentes del software. 
 
Figura 3-59 Arquitectura del sistema 
En la Figura 3-59 se muestra la distribución del sistema de acuerdo a la 
arquitectura Java EE. 
En la Tabla 3-22, se describen los elementos que intervienen en la 






Capa de presentación 
En la arquitectura Java EE, esta capa se 
compone de un navegador web, el cual se 
encarga de la presentación de las páginas 
web dinámicas. Se recomienda el uso de los 
navegadores: Google Chrome o Mozilla. 
Capa del servidor JEE 
 
En la arquitectura Java EE, esta capa es 
administrada por un servidor de aplicaciones 
Java EE, en este caso se va utilizar Jboss 
Application Server. 
Esta capa se divide en: 
Subcapa web 
En esta subcapa se 
despliegan las páginas web 
dinámicas que representan 




En esta subcapa se 
despliegan los Ejb’s que 
representan los servicios del 
negocio de la aplicación 
Acceso a datos 
Capa para el almacenamiento de los datos en 
una base de datos relacional. 
Tabla 3-22 Elementos de la arquitectura del sistema 
3.4.3. Generación de Código 
En esta etapa se define estándares de programación, los cuales permitirán 
obtener código claro, documentado y fácil de entender al momento de 
desarrollar la aplicación. 
3.4.3.1. Estándares de programación para aplicaciones web con 
JSF. 
A continuación se define los estándares de programación para aplicaciones 
web con tecnología JSF. 
Tecnología a utilizar 
Para el desarrollo del proyecto web con JSF se va utilizar las siguientes 
tecnologías: 
 JSF 2.x implementación del proyecto MOJARRA como framework 
para el desarrollo de aplicaciones JSF 




 Primefaces 3.x como librería de componentes alternativa. 
Organización del contenido Java. 
El contenido Java se refiere las clases Java que interactúan con todo el 
contenido web de la aplicación. 
a. Nombre de paquetes 
Los nombres de paquetes se escriben en letras minúsculas, se usa el 
nombre del país, el tipo de organización para la cual se está desarrollando, 
nombre de la institución, el nombre del módulo y su funcionalidad, como se 
puede observar en la Figura 3-60. 
 
Figura 3-60 Nombre de paquetes 
b. Clases Controller y clases Datamanager 
Las clases controller  son Managed Beans, donde se debe programar toda la 
funcionalidad (acciones) de una página web. El nombre de toda clase 
controller deberá tener el sufijo Controller, como se puede observar en la 
Figura 3-61. 
 
Figura 3-61 Clase controller 
Las clases datamanager son Managed Beans que se utilizan para 
administrar todos los datos desplegados en la página web. El nombre clase 
datamanager debe tener el sufijo DataManager, como se puede observar en 
la Figura 3-62. 
 




3.4.3.2. Estándares de programación para aplicaciones java con 
EJB. 
A continuación se define los estándares de programación para aplicaciones 
java con tecnología EJB. 
Tecnología a utilizar 
Para el desarrollo del proyecto EJB (Enterprise Java Beans) se utiliza la 
tecnología EJB 3.x, para el desarrollo de beans empresariales en la capa de 
negocio y beans de entidad en la capa de persistencia. 
Organización del contenido de la aplicación EJB. 
La aplicación EJB debe estar conformada por clases Java, donde se hace 
uso de anotaciones EJB para que sean considerados como Beans 
Empresariales. Las anotaciones para Beans Empresariales son; @Entity y 
@Stateless. 
Toda clase java que contenga la anotación @Entity será considerada como 
un Bean de Entidad (Entity Bean) el cual hace referencia a una tabla de la 
base de datos. Como se muestra en la Figura 3-63, la clase DcctSolicitud 
hace referencia a la tabla dcct_solicitud de la base de datos. 
 
Figura 3-63 Ejemplo Entity Bean 
Toda clase java que contenga la anotación @Stateless será considerada 
como un Bean empresarial de sesión (Session Bean), en donde se debe 







4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
4.1. Conclusiones 
Al término del desarrollo de este trabajo de tesis previo a la obtención del 
título de ingenio informático se puede establecer las siguientes conclusiones: 
El uso de una metodología de desarrollo de software facilitó tener una visión 
concreta de los procesos dentro de la Dirección de Comunicación y Cultura, 
permitiendo la construcción de un software que satisfaga los objetivos 
plateados en el desarrollo de esta tesis. 
La metodología que se empleó para el diseño y desarrollo del sistema es el 
proceso de desarrollo ágil ICONIX, que define un proceso de desarrollo 
robusto como RUP y tan simple como Extreme Programming (XP), lo cual ha 
permitido obtener la documentación necesaria y la obtención de código 
fuente funcional en poco tiempo en base a los requerimientos funcionales 
planteados con los funcionarios de la dirección de comunicación y cultura. 
El uso del patrón de diseño MVC, en el desarrollo del sistema, permite 
separar la interfaz de usuario, la lógica de negocio y el acceso a datos en 
proyectos de desarrollo independientes, obteniendo como resultado un 
sistema fácil de mantener. 
El sistema permite a la dirección llevar un control automatizado Con el uso 
adecuado del sistema se reduce el tiempo de respuesta a las diferentes 
solicitudes que ingresan a la  secretaría de la Dirección. 
4.2. Recomendaciones 
Es necesario fomentar el uso del sistema, para aprovechar al máximo los 
beneficios que el sistema brinda a los funcionarios de la Dirección de 
Comunicación y Cultura. 
El sistema está orientado a una ambiente web, por lo que los usuarios 
finales deben tener un conocimiento básico del uso de internet. Además se 




funcionamiento del sistema con versiones antiguas de navegadores web 
especialmente con Internet Explorer. 
Se recomienda a futuros tesistas que en el desarrollo de sistemas se 
considere la posibilidad que algún funcionario o empleado con el cual se hizo 
toma de requerimientos pueda dejar la institución, ya que si esto sucede 
representa demoras y el nivel de afectación depende de que tan avanzado 





GLOSARIO DE TERMINOS 
 
A 
ACID.- Es un conjunto de características o propiedades que garantizan que 
las transacciones en una base de datos son fiables.  
Propiedades ACID 
 Atomicidad. Cualquier cambio de estado que produce una transacción 
es atómico. Es decir ocurren todos o no ocurre ninguno. Esta 
propiedad asegura que una operación se realiza o no se realiza, por 
lo tanto no puede quedar el sistema a medias. 
 Consistencia. Propiedad que asegura que una transacción no 
romperá con la integridad de una base de datos, pues respeta todas 
las reglas y directrices de ésta. 
 Aislamiento. Propiedad que asegura que no se afectaran entre si las 
transacciones. En otras palabras, dos o más transacciones sobre los 
mismos datos no generarán un problema. 
 Durabilidad. Propiedad que asegura la persistencia de una 
transacción, es decir, una vez que la transacción quedó aceptada no 
podrá deshacerse aunque falle el sistema. 
Fuente: http://www.alegsa.com.ar/Dic/acid.php  
API.- Interfaz de programación de aplicaciones (Application Program 
Interface). Conjunto de convenciones internacionales que definen cómo 
debe invocarse una determinada función de un programa desde una 
aplicación. Cuando se intenta estandarizar una plataforma, se estipulan unos 
APIs comunes a los que deben ajustarse los programadores. 
Fuente: http://www.mastermagazine.info/termino/3868.php  
B 
Base de datos.- Una base de datos o banco de datos (en ocasiones 
abreviada con la sigla BD o con la abreviatura b. d.) es un conjunto de datos 
pertenecientes a un mismo contexto y almacenados sistemáticamente para 




base de datos compuesta en su mayoría por documentos y textos impresos 
en papel e indexados para su consulta. Actualmente, y debido al desarrollo 
tecnológico de campos como la informática y la electrónica, la mayoría de 
las bases de datos están en formato digital (electrónico), que ofrece un 
amplio rango de soluciones al problema de almacenar datos. 
Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos 
Bytecode.- Código intermedio entre el código fuente y el código de máquina. 
Suele tratárselo como un fichero binario que contiene un programa 
ejecutable similar a un módulo objeto. 
Fuente: http://www.alegsa.com.ar/Dic/bytecode.php  
BSD.- (Berkeley Software Distribution). Es una licencia de software creada 
inicialmente para los sistemas operativos de la Universidad de Berkeley. Se 
califica como una licencia mucho más libre que la GLP, más rápida y plural, 
y es la que más se acerca al dominio público. La BSD permite el uso del 
código fuente en software no libre. 
Fuente: http://sofwarefreedom.wordpress.com/2010/10/21/licencias-bsd/  
C 
Cliente.- Aquella aplicación que trabaja en conjunto con un servidor, 
generalmente el cliente reside en la computadora del usuario, este envía al 
servidor la petición de la información que sea necesaria interpretar la 
respuesta para presentarla al usuario. 
Fuente: http://docente.ucol.mx/sadanary/public_html/bd/cs.htm 
D 
DDL.-  Lenguaje de Definición de Datos. Es un lenguaje para definir y 
describir los objetos de la base de datos, su estructura, relaciones y 
restricciones. 
Fuente: http://www.ub.edu.ar/catedras/ingenieria/Datos/capitulo4/cap42.htm  
DML.- Lenguaje de Manipulación de Datos. Es un lenguaje que permite el 




Fuente: http://www.ub.edu.ar/catedras/ingenieria/Datos/capitulo4/cap42.htm  
E 
Extreme Programming.- (Programación Extrema). Es una metodología de 
desarrollo ágil, una de las más exitosas en tiempo reciente. Su autor 
principal es Kent Beck, quien eligió algunas características de otras 
metodologías y las relacionó de forma que cada una complementara a la 
otra. 
Esta metodología tiene como base la simplicidad y como objetivo principal la 
satisfacción del cliente; para lograrlo se deben tomar en cuenta cuatro 
valores fundamentales: 
 Comunicación. Es muy importante que haya una comunicación 
constante con el cliente y dentro de todo el equipo de trabajo, de esto 
dependerá que el desarrollo se lleve a cabo de una manera sencilla, 
entendible y que se entregue al cliente lo que necesita. 
 Simplicidad. En la XP se refiere que ante todo y sin importar qué 
funcionalidad requiera el usuario en su sistema, éste debe ser fácil. El 
diseño debe ser sencillo y amigable al usuario, el código debe ser 
simple y entendible, programando sólo lo necesario y lo que se 
utilizará. 
 Retroalimentación. Es la comunicación constante entre el 
desarrollador y el usuario. 
 Coraje. Se refiere a la valentía que se debe tener al modificar o 
eliminar el código que se realizó con tanto esfuerzo; el desarrollador 
debe saber cuándo el código que desarrolló no es útil en el sistema y, 
por lo mismo, debe ser eliminado. También se refiere a tener la 
persistencia para resolver los errores en la programación. 
Fuente: http://www.uv.mx/universo/486/infgral/infgral_15.html  
L 
Lenguaje de marcado.- Es un lenguaje que anota el texto de modo que se 
puede manipular a través de la computadora. La mayoría de los lenguajes 




forma tal que se distinguir de los textos. Por ejemplo, con HTML, XML, y 
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1. Anexo 1 – Manual de Usuario 
1.1. Objetivo 
El objetivo del presente manual es instruir al usuario final acerca del uso del 
sistema, se recomienda el uso de navegadores modernos para evitar 
posibles errores en el funcionamiento del sistema. 
El presente manual consta de las siguientes secciones: 
 Simbología. Se da las definiciones a las imágenes que se volverán 
comunes para el usuario. 
 Uso del sistema. Se instruye de forma detallada acerca del uso de los 
módulos de los que está conformado el sistema. 
1.2. Simbología. 
1.2.1. Mensajes 
Mensajes de información. Son mensajes que se muestran indicando que 
una acción se realizó correctamente.  
 
Mensajes de advertencia. Son mensajes que se despliegan cuando una 
acción ejecutada no retorno el resultado esperado pero este resultado no 
afecta al funcionamiento del sistema.  
 
Mensajes de error. Son mensajes que se despliegan cuando existe un error 
en la acción ejecutada y no se puede continuar hasta resolver el problema 





1.2.2. Campos requeridos 
Cuando en un formulario un campo sea obligatorio para que la acción se 
pueda ejecutar se va mostrar con un asterisco color rojo, como se muestra a 
continuación. 
 
Cuando se intente ejecutar la acción con un campo requerido vacio se 
muestra el siguiente mensaje. 
 
1.2.3. Íconos comunes. 
Son iconos que se muestran generalmente luego de realizar búsquedas en 
el sistema: 
 
Visualizar. Indica que se pude visualizar en modo de lectura la información 
relacionada a un registro en la base de datos. 
 
Editar. Indica que se pude editar la información relacionada a un registro en 
la base de datos.  
 
Estado Activo. Indica que un registro en la base de datos se encuentra en 
estado activo. 
 






1.3. Ingreso al sistema.  
Para ingresar al sistema se debe acceder a través de la siguiente dirección: 
localhost:8080/prjDireccionCulturaWeb/. 
 
Nota: De acuerdo al perfil que posea el usuario tendrá acceso a los distintos 




 Grupo Artístico 
 Teatro Universitario 
 Protocolo 
 Periodista 
Para acceder al sistema se usa el usuario y contraseña que fue otorgado al 
usuario por el administrador del sistema. Si es la primera vez que va acceder 
al sistema la contraseña es clave001. 
 
Si el usuario o contraseña fue mal ingresado se muestra el siguiente 





Si no se recuerda el usuario o la contraseña se debe pedir ayuda al 
administrador del sistema. 
1.4. Opciones comunes en todos los perfiles 
A estas opciones tienen acceso todos los usuarios sin importar el perfil que 
tengan. 
 Opciones de Usuario 
 Cambiar clave 
 
a. Cambiar clave. Esta opción le permite al usuario cambiar la contraseña 
cuando así lo desee. Por motivos de seguridad las contraseñas de los 
usuarios caducan cada 30 días y no se puede usar contraseñas 
repetidas. 
 
1.5. Opciones Perfil Administrador 
El administrador es el encargado de las tareas de administración del sistema 
como crear usuarios, resetear contraseñas y demás opciones que se 
explican más adelante. 
Este perfil tiene acceso a las opciones que se muestran en la Figura 1-1: 
 




1.5.1. Administración Usuarios  
Tiene las opciones para administrar los usuarios que van a tener acceso al 
sistema. Esta pantalla tiene las opciones de Buscar Usuarios y Registrar 
Nuevo Usuario, que se despliegan en forma de acordeón como se muestra 
en la Figura 1-2.  
 
Figura 1-2 Pantalla Administrar Usuarios 
1.5.1.1. Buscar usuarios 
Esta opción permite buscar los usuarios que se encuentran registrados en el 
sistema. Para luego poder ejecutar diferentes acciones sobre los registros 
encontrados en la búsqueda realizada. 
Para realizar la búsqueda el usuario puede usar los criterios que se 
muestran en Figura 1-3, si el usuario no ingresa ningún criterio para realizar 
la búsqueda, esta se realizará sobre todos los registros relacionados en la 
base de datos. 
 




Los registros que coinciden con la búsqueda realizada se muestran en la 
tabla de Registros Encontrados como se puede visualizar en la Figura 1-4. 
 
Figura 1-4 Registros Encontrados 
Si la búsqueda realizada no se tiene resultados se muestra el mensaje de la 
Figura 1-5. 
 
Figura 1-5 Búsqueda sin resultados 
1.5.1.2. Editar Usuario 
Para editar los datos de un usuario primero se debe seguir los siguientes 
pasos: 
a. Realizar la búsqueda como se indicó en la sección Buscar usuarios  
b. Dar clic en la opción Editar como se muestra en la Figura 1-6. 
 
Figura 1-6 Opción Editar Usuario 
c. A continuación se muestra la pantalla de la Figura 1-7, con los datos 
del usuario seleccionando para editar los datos que se requiera. 
 
Figura 1-7 Ventana Editar Usuario 
d. Para almacenar los cambios realizado se da clic en el botón Aceptar 
con lo cual el sistema procede a almacenar los cambios realizados y 




contrario no se desea almacenar los cambios realizados se da clic en 
el botón Cancelar con lo cual se descarta los cambios hechos y se 
cierra la ventana de editar usuario. 
1.5.1.3. Inactivar Usuario 
Permite desactivar un usuario para que este ya no pueda ingresar al 
sistema. Esta opción se muestra si el usuario seleccionado se encuentra 
activo en el sistema, para ejecutar esta acción se debe seguir los siguientes 
pasos: 
a. Realizar la búsqueda como se indicó en la sección Buscar usuarios  
b. Se da clic en la opción Inactivar Usuario como se muestra en la Figura 
1-8. 
 
Figura 1-8 Opción Inactivar Usuario 
c. Se muestra la pantalla de la Figura 1-9, para confirmar la acción de 
inactivar el usuario seleccionado. 
 
Figura 1-9 Ventana Confirma Inactivar Usuario 
d. Finalmente se debe confirmar la acción dando clic en el botón 
Aceptar, caso contrario se da clic en el botón Cancelar.  
1.5.1.4. Activar Usuario 
Permite activar un usuario para que este pueda ingresar al sistema, esta 
opción se muestra si el usuario seleccionado se encuentra inactivo en el 
sistema. Para realizar esta acción se debe seguir los siguientes pasos: 
a. Realizar la búsqueda como se indicó en la sección Buscar usuarios  






Figura 1-10 Opción Activar Usuario 
c. Se muestra la pantalla de la Figura 1-11, para confirmar la acción de 
activar el usuario seleccionado. 
 
Figura 1-11 Ventana Confirmar Activar Usuario 
d. Finalmente se debe confirmar la acción dando clic en el botón 
Aceptar, caso contrario se da clic en el botón Cancelar. 
1.5.1.5. Visualizar Usuario 
Si solo se desea observar la información de un usuario se puede utilizar la 
opción de visualizar usuario. Para realizar esta acción se debe seguir los 
siguientes pasos: 
a. Realizar la búsqueda como se indicó en la sección Buscar usuarios  
b. Se da clic en la opción Visualizar Usuario como se muestra en  Figura 
1-12. 
 
Figura 1-12 Opción Visualizar Usuario 
c. A continuación se muestra la pantalla de la Figura 1-13, con los datos 
del usuario seleccionando en modo de lectura, para cerrar esta 





Figura 1-13 Ventana visualizar usuario 
d. Luego se muestra la pantalla de la Figura 1-14, para confirmar la 
acción de activar el usuario seleccionado. 
 
Figura 1-14 Ventana Confirmar Activar Usuario 
e. Finalmente se debe confirmar la acción dando clic en el botón 
Aceptar, caso contrario se da clic en el botón Cancelar. 
1.5.1.6. Resetear Clave 
Esta opción permite resetear o reiniciar la clave de un usuario dentro del 
sistema, este proceso se lo debe hacer bajo pedido del usuario que ha 
olvidado su clave de acceso. La clave que se asigna al usuario es clave001. 
Para realizar esta acción se debe seguir los siguientes pasos: 
a. Realizar la búsqueda como se indicó en la sección Buscar usuarios  
b. Se da clic en la opción Resetear Clave como se muestra en  Figura 
1-15. 
 
Figura 1-15 Opción Resetear clave 
c. Luego se muestra la pantalla de la Figura 1-16, para confirmar la 





Figura 1-16 Ventana Resetear clave usuario 
d. A continuación se debe confirmar la acción dando clic en el botón 
Aceptar, caso contrario se da clic en el botón Cancelar. 
e. La nueva clave asignada al usuario es clave001 como se indica en el 
mensaje de información que se muestra en la Figura 1-17. 
 
Figura 1-17 Mensaje nueva clave usuario 
1.5.1.7. Crear Usuario 
Esta opción permite crear nuevos usuarios que van a tener acceso al 
sistema, para realizar esta acción se debe seguir los siguientes pasos: 
a. Dar clic en el título del panel Registrar Nuevo Usuario como se 
muestra en la Figura 1-18. 
 
Figura 1-18 Ventana Crear Nuevo Usuario 
b. Se debe llenar toda la información que requerida en el formulario. 
Además si se ingresa un email el sistema verifica que sea un email 
con formato válido, caso contrario se muestra el mensaje indicando 





Figura 1-19 Mensaje error email inválido 
c. Luego de llenar toda la información requerida en el formulario, para 
almacenar el nuevo usuario se da clic en el botón aceptar. Si el 
registro se realiza correctamente se muestra un mensaje como el de 
la Figura 1-20. 
 
Figura 1-20 Mensaje usuario creado 
1.5.2. Mantenimiento Sistema  
Tiene las opciones para administrar las opciones de mantenimiento del 
sistema. Esta pantalla tiene las opciones de Buscar Parámetros y 
Administrar Extras Eventos, que se muestran en la Figura 1-2.  
 
Figura 1-21 Menú mantenimiento del sistema 
1.5.2.1. Buscar Parámetros  
Esta opción permite buscar los parámetros utilizado en el sistema, como 
tiempo de validez de la contraseña de los usuarios, etc., para luego realizar 
acciones administrativas (Editar, Inactivar, Activar, Visualizar) sobre los 
resultados de la búsqueda. Para realizar la búsqueda de parámetros se 
sigue los siguientes pasos: 
a. Seleccionar la opción buscar parámetros, luego se muestra la pantalla 
de búsqueda, la cual se puede realizar por varios criterios como se 





Figura 1-22 Pantalla buscar parámetros 
b. Para realizar la búsqueda, se puede usar los criterios que se 
muestran en la Figura 1-22, si no se ingresa ningún criterio la 
búsqueda se realiza sobre todos los registros de la base datos. Para 
ejecutar la búsqueda se da clic en el botón Buscar. 
c. Luego se ejecutar la búsqueda los resultados se muestran en la tabla 
inferior a la pantalla de búsqueda, como se muestra en la Figura 1-23. 
 
Figura 1-23 Resultado buscar parámetros 
1.5.2.2. Editar Parámetros 
Si desea editar el valor de algún parámetro, se debe seguir los siguientes 
pasos: 
a. Se debe realizar la búsqueda de parámetros, como se indicó en la 
sección Buscar Parámetros. 
b. Dar clic en el botón editar del parámetro que se vaya a editar.  
 
Figura 1-24 Opción Editar Parámetro 
c. Luego se muestra la pantalla con los datos en modo de edición del 





Figura 1-25 Pantalla Editar Parámetro 
d. Para almacenar los cambios realizados se da clic en el botón Aceptar 
con lo cual el sistema procede a almacenar los cambios realizados, si 
por el contrario no se desea almacenar los cambios realizados se da 
clic en el botón Cancelar con lo cual se descarta los cambios hechos 
y se cierra automáticamente la ventana de editar parámetro. 
1.5.2.3. Inactivar Parámetros 
Si desea inactivar algún parámetro para que este valor no sea considerado 
en el sistema se debe seguir los siguientes pasos: 
a. Se debe realizar la búsqueda de parámetros, como se indicó en la 
sección Buscar Parámetros. 
b. Dar clic en el botón Inactivar del parámetro que se vaya a inactivar en 
el sistema, como se muestra en la Figura 1-26. 
 
Figura 1-26 Opción Inactivar Usuario 
c. A continuación se muestra la pantalla de la Figura 1-27 de para 
confirmar la acción de inactivar el parámetro seleccionado. 
 




d. A continuación se debe confirmar la acción dando clic en el botón 
Aceptar, caso contrario se da clic en el botón Cancelar. 
1.5.2.4. Activar Parámetros 
Si desea activar algún parámetro para que este valor sea considerado en el 
sistema se debe seguir los siguientes pasos: 
a. Se debe realizar la búsqueda de parámetros, como se indicó en la 
sección Buscar Parámetros. 
b. Dar clic en el botón Activar del parámetro que se vaya a activar en el 
sistema, como se muestra en la Figura 1-28. 
 
Figura 1-28 Opción Activar Parámetro 
c. A continuación se muestra la pantalla de la Figura 1-29 de para 
confirmar la acción de activar el parámetro seleccionado. 
 
Figura 1-29 Confirmar Activar Parámetro 
d. A continuación se debe confirmar la acción dando clic en el botón 
Aceptar, caso contrario se da clic en el botón Cancelar. 
1.5.2.5. Visualizar Parámetro 
Si se desea visualizar la información de un parámetro en modo de lectura se 
debe seguir los siguientes pasos: 
a. Se debe realizar la búsqueda de parámetros, como se indicó en la 
sección Buscar Parámetros. 
b. Luego dar clic en el botón Visualizar del parámetro seleccionado, 





Figura 1-30 Opción visualizar parámetro 
c. A continuación se muestra la pantalla de la con la información en 
modo de lectura del parámetro seleccionado. 
 
Figura 1-31 Pantalla visualizar parámetro 
1.5.2.6. Administrar extras eventos  
Tiene las opciones para administrar los extras para los eventos de 
presentaciones de grupos artísticos que pertenecen a la Dirección de 
Comunicación y Cultura. Esta pantalla tiene las opciones de Buscar extra 
evento y Registrar extra evento, que se despliegan en forma de acordeón 
como se muestra en la Figura 1-32.  
 
Figura 1-32 Pantalla Administrar Extras Evento 
1.5.2.7. Buscar Extra Evento  
Esta opción permite buscar los extras de eventos de presentaciones de 
grupos artísticos, para luego realizar acciones administrativas (Editar, 
Visualizar) sobre los resultados de la búsqueda. Para realizar la búsqueda 




a. Seleccionar la opción Buscar extra evento, luego se muestra la 
pantalla de búsqueda, la cual se puede realizar por varios criterios 
como se observa en la Figura 1-33.  
 
Figura 1-33 Pantalla Buscar Extras Evento 
b. Para realizar la búsqueda, se puede usar los criterios que se 
muestran en la Figura 1-22, si no se ingresa ningún criterio la 
búsqueda se realiza sobre todos los registros de la base datos. Para 
ejecutar la búsqueda se da clic en el botón Buscar. 
c. Luego se ejecutar la búsqueda los resultados se muestran en la tabla 
inferior a la pantalla de búsqueda, como se muestra en la Figura 1-34. 
 
Figura 1-34 Resultado buscar extra evento 
1.5.2.8. Editar Extra Evento 
Si desea editar el valor de un extra evento de presentación artística, se debe 
seguir los siguientes pasos: 
a. Se debe realizar la búsqueda de extra eventos, como se indicó en la 




b. Dar clic en el botón editar del extra eventos que se vaya a editar. 
Como se muestra en la Figura 1-35. 
 
Figura 1-35 Opción Editar Extra Evento 
c. Luego se muestra la pantalla con los datos en modo de edición del 
Extra Eventos seleccionado, como se muestra en la Figura 1-36. 
 
Figura 1-36 Pantalla Editar Parámetro 
d. Para almacenar los cambios realizados se da clic en el botón Aceptar 
con lo cual el sistema procede a almacenar los cambios realizados, si 
por el contrario no se desea almacenar los cambios realizados se da 
clic en el botón Cancelar con lo cual se descarta los cambios hechos 
y se cierra automáticamente la ventana de editar extra evento. 
1.5.2.9. Visualizar Extra Evento 
Si se desea visualizar la información de un extra evento en modo de lectura 
se debe seguir los siguientes pasos: 
a. Se debe realizar la búsqueda de extra eventos, como se indicó en la 
sección Buscar Extra Evento. 
b. Luego dar clic en el botón Visualizar del extra evento seleccionado, 





Figura 1-37 Opción Visualizar Extra Evento 
c. A continuación se muestra la pantalla de la con la información en 
modo de lectura del extra evento seleccionado. 
 
Figura 1-38 Pantalla visualizar extra evento 
1.5.2.10. Registrar Extra Evento  
Esta opción permite crear nuevos extra evento para las presentaciones de 
grupos artísticos, para realizar esta acción se debe seguir los siguientes 
pasos: 
a. Dar clic en el título del panel Registrar extra evento como se muestra 
en la Figura 1-39. 
 
Figura 1-39 Pantalla Registrar Extra Evento 
b. Se debe llenar toda la información que requerida en el formulario. 




almacenar el nuevo extra evento se da clic en el botón aceptar. Si el 
registro se realiza correctamente se muestra un mensaje como el de 
la Figura 1-40. 
 
Figura 1-40 Mensaje extra evento creado 
1.6. Opciones Perfil Recepción 
El perfil de recepción es el encargado de registrar las solicitudes que 
ingresan a la Dirección de Comunicación y Cultura, para su posterior trámite 
en el departamento que corresponda, este perfil tiene las opciones que se 
muestran en la Figura 1-41. 
 
Figura 1-41 Menú perfil recepción 
1.6.1. Registro de solicitud Presentación Artística 
Esta opción permite registrar una solicitud de presentación dirigida hacia los 
grupos artísticos que pertenecen a la Dirección de Comunicación y Cultura. 
Para registrar la solicitud se debe seguir los siguientes pasos: 






Figura 1-42 Opción Presentación Artística 
b. En el lado derecho se muestra la pantalla para ingresar los datos 
necesarios para registrar la solicitud, como se indica en Figura 1-43. 
 
Figura 1-43 Pantalla Registrar Solicitud Presentación Artística 
c. Para almacenar la solicitud debe dar clic en el botón Aceptar, con lo 
cual el sistema registra la solicitud y la dirige al grupo artístico 
seleccionado, finalmente se muestra el mensaje de información 
indicando que la solicitud se almaceno correctamente. 
 
Figura 1-44 Mensaje solicitud registrada 
1.6.2. Registro de solicitud Presentación Artística 
Esta opción permite registrar una solicitud de presentación dirigida hacia los 
grupos artísticos que pertenecen a la Dirección de Comunicación y Cultura. 




a. Seleccionar la opción Presentación Artística, como se indica en la 
Figura 1-42. 
 
Figura 1-45 Opción Presentación Artística 
b. En el lado derecho se muestra la pantalla para ingresar los datos 
necesarios para registrar la solicitud, como se indica en Figura 1-43. 
 
Figura 1-46 Pantalla Registrar Solicitud Presentación Artística 
c. Para almacenar la solicitud debe dar clic en el botón Aceptar, con lo 
cual el sistema registra la solicitud y la dirige al grupo artístico 
seleccionado, finalmente se muestra el mensaje de información 
indicando que la solicitud se almaceno correctamente. 
 
Figura 1-47 Mensaje solicitud registrada 
1.6.3. Registro de solicitud Teatro Universitario 
Esta opción permite registrar una solicitud de presentación dirigida hacia el 




instalaciones del teatro universitario y alquiler de equipos del teatro 
universitario. Para registrar la solicitud se debe seguir los siguientes pasos: 
a. Seleccionar la opción Teatro Universitario, como se indica en Figura 
1-48. 
 
Figura 1-48 Opción Teatro Universitario 
b. En el lado derecho se muestra la pantalla para ingresar los datos 
necesarios para registrar la solicitud, como se indica en Figura 1-49. 
 
Figura 1-49 Pantalla Registrar Solicitud Teatro Universitario 
c. En la Figura 1-50, se puede observar las opciones del tipo de solicitud 





Figura 1-50 Pantalla Opciones Solicitud Teatro Universitario 
d. Si se selecciona la opción Alquiler de Equipos, en el lado derecho de 
la misma fila se muestra la lista los equipos que están disponibles 
para préstamo, debe seleccionar al menos uno. Como se muestra en 
la Figura 1-51. 
 
Figura 1-51 Opción seleccionar equipos 
Nota: En caso que el equipo, que se solicite para préstamo no se 
muestre la lista se debe solicitar al encargado del teatro universitario 
que cree el equipo en el sistema o lo habilite si es el caso. 
e. Para  almacenar la solicitud se debe dar clic en el botón Aceptar, con 
lo cual el sistema registra la solicitud y la dirige al teatro universitario. 
Finalmente se muestra el mensaje de información indicando que la 
solicitud se almaceno correctamente. 
 




1.6.4. Registro de solicitud Cobertura Periodística 
Esta opción permite registrar una solicitud de cobertura periodística dirigida 
al departamento de periodismo de la Dirección de Comunicación y Cultura. 
Para registrar la solicitud se debe seguir los siguientes pasos: 
a. Seleccionar la opción Presentación Artística, como se indica en la 
Figura 1-53. 
 
Figura 1-53 Opción Solicitud Cobertura Periodística 
b. En el lado derecho se muestra la pantalla para ingresar los datos 
necesarios para registrar la solicitud, como se indica en Figura 1-54. 
 
Figura 1-54 Pantalla Registrar Solicitud Cobertura Periodística 
c. En la Figura 1-55, se muestra la lista periodistas que se puede 
notificar para que acudan a la cobertura del evento, se debe 




algún periodista se debe solicitar al Administrador del sistema que 
cree el nuevo usuario en el sistema con el perfil de periodista. 
 
Figura 1-55 Opción seleccionar periodistas. 
d. Para almacenar la solicitud debe dar clic en el botón Aceptar, con lo 
cual el sistema registra la solicitud y la dirige al periodista 
seleccionado, finalmente se muestra el mensaje de información 
indicando que la solicitud se almaceno correctamente. 
 
Figura 1-56 Mensaje solicitud registrada 
1.6.5. Registro de solicitud Protocolo 
Esta opción permite registrar una solicitud de presentación al departamento 
de protocolo de la Dirección de Comunicación y Cultura. Para registrar la 
solicitud se debe seguir los siguientes pasos: 






Figura 1-57 Opción Solicitud Protocolo 
b. En el lado derecho se muestra la pantalla para ingresar los datos 
necesarios para registrar la solicitud, como se indica en Figura 1-58. 
 
Figura 1-58 Pantalla Registrar Solicitud Protocolo 
c. En la Figura 1-55, se muestra la lista de servicios que ofrece el 
departamento de protocolo, se debe seleccionar al menos uno. En 
caso de que en esta lista no se muestre algún servicio se debe 
solicitar al encargado del departamento de protocolo que cree o 





Figura 1-59 Opciones servicio protocolo 
d. Para almacenar la solicitud debe dar clic en el botón Aceptar, con lo 
cual el sistema registra la solicitud y la dirige al grupo artístico 
seleccionado, finalmente se muestra el mensaje de información 
indicando que la solicitud se almaceno correctamente. 
 
Figura 1-60 Mensaje solicitud registrada 
1.6.6. Buscar Solicitudes 
Esta opción permite buscar las solicitudes que se han ingresado en el 
sistema, principalmente para poder visualizar el estado del trámite en que se 
encuentra, además se pude editar las solicitudes que todavía no han sido 
visualizadas o tramitadas por el destinatario. 
Nota: Las solicitudes tienen un estado que depende de la etapa del trámite 
en que se encuentren, los estados que se tiene son:  
 Registro, cuando la solicitud ha sido registrada en la recepción. Solo 
las solicitudes en este estado se pueden modificar. 
 En Proceso, cuando la solicitud ha sido visualizada por el destinatario. 
 Aprobado, si la solicitud fue aprobada. 
 Negado, si la solicitud fue negada 
 En Seguimiento, solo cuando una solicitud fue aprobada se debe 




Para realizar la búsqueda de solicitudes se debe seguir los siguientes 
pasos: 
a. Seleccionar la opción Buscar Solicitudes, como se indica en la Figura 
1-61. 
 
Figura 1-61 Opción buscar solicitudes 
b. En el lado derecho se muestra la pantalla para buscar solicitudes 
(Figura 1-62), esta pantalla cuenta con varios criterios de búsqueda 
para refinar los resultados de la búsqueda. 
 
Figura 1-62 Pantalla buscar solicitudes 
c. Para realizar la búsqueda se da clic en el botón Buscar, los resultados 
que coincidan con los criterios ingresados se muestran en la parte 
inferior de la pantalla (Figura 1-63), si no se ingresa ningún criterio la 







Figura 1-63 Pantalla resultados búsqueda 
1.6.6.1. Editar Solicitudes 
Esta opción permite pude editar las solicitudes que todavía no han sido 
visualizadas o tramitadas por el destinatario final, para editar una solicitud se 
debe seguir los siguientes pasos: 
a. Se debe realizar la búsqueda de solicitudes, como se indicó en la 
sección Buscar Solicitudes. 
b. Dar clic en la opción Editar, de la solicitud que se desee editar. Como 
se muestra en la Figura 1-64.  
 
Figura 1-64 Opción Editar Solicitud 
c. Luego se muestra la pantalla con los datos en modo de edición de la 





Figura 1-65 Pantalla Editar Solicitud 
d. Para almacenar los cambios realizados se da clic en el botón Aceptar 
con lo cual el sistema procede a almacenar los cambios realizados, si 
por el contrario no se desea almacenar los cambios realizados se da 
clic en el botón Cancelar con lo cual se descarta los cambios hechos 
y se cierra automáticamente la ventana de editar solicitud. 
1.6.6.2. Visualizar Solicitudes 
Esta opción permite visualizar las solicitudes ingresadas en el sistema, 
donde se puede observar el estado del trámite de la solicitud, para visualizar 
una solicitud se debe seguir los siguientes pasos: 
a. Se debe realizar la búsqueda de solicitudes, como se indicó en la 
sección Buscar Solicitudes. 
b. Dar clic en la opción Editar, de la solicitud que se desee editar. Como 
se muestra en la Figura 1-66. 
 
Figura 1-66 Opción Visualizar Solicitud 
c. Luego se muestra la pantalla con los datos de la solicitud 





Figura 1-67 Pantalla visualizar solicitud 
1.6.7. Calendario Eventos. 
Esta opción permite visualizar en modo de un calendario los eventos las 
solicitudes de presentaciones artísticas y alquiler de teatro que han sido 
aprobados para su ejecución, para ver el calendario se debe seguir los 
siguientes pasos: 
a. Seleccionar la opción Calendario, como se indica en la Figura 1-68. 
 
Figura 1-68 Opción Calendario 
b. En el lado derecho se muestra la pantalla con el calendario de los 
eventos que están aprobados para su realización, como se puede 





Figura 1-69 Pantalla Calendario de Eventos 
1.7. Opciones Perfil Grupo Artístico 
El perfil de grupo artístico es el encargado de tramitar las solicitudes que se 
dirigen a cada grupo artístico que pertenece a la Dirección de Comunicación 
y Cultura, cada grupo artístico debe tener un encargado del sistema para 
administrar las solicitudes que se dirigen a cada grupo. Este perfil tiene las 
opciones de la Figura 1-70. 
 
Figura 1-70 Menú perfil grupo artístico 
1.7.1. Buscar Solicitudes 
Esta opción permite buscar las solicitudes que se han ingresado en el 




ingreso al sistema, el usuario debe realizar la búsqueda de las solicitudes 
para poder el trámite según corresponda. 
Para realizar la búsqueda de solicitudes se debe seguir los siguientes pasos: 
a. Seleccionar la opción Buscar solicitudes como se muestra en Figura 
1-71. 
 
Figura 1-71 Opción Buscar Solicitudes 
b. En el lado derecho se muestra la pantalla para buscar solicitudes 
(Figura 1-72), esta pantalla cuenta con varios criterios de búsqueda 
para refinar los resultados de la búsqueda. 
 
Figura 1-72 Pantalla Buscar Solicitudes 
c. Para realizar la búsqueda se da clic en el botón Buscar, los resultados 
que coincidan con los criterios ingresados se muestran en la parte 
inferior de la pantalla (Figura 1-73), si no se ingresa ningún criterio la 






Figura 1-73 Pantalla resultado de búsqueda 
Sobre los resultados de la búsqueda el usuario pude realizar las 
acciones para dar el trámite a la solicitud ingresada. 
1.7.2. Visualizar Solicitud 
Esta opción permite visualizar en modo de lectura las solicitudes dirigidas al 
usuario, donde se puede observar el estado del trámite de la solicitud. Si es 
la primera vez que va visualizar la solicitud seleccionada el estado de la 
misma se cambia de Registro a En Proceso, para visualizar una solicitud se 
debe seguir los siguientes pasos: 
a. Se debe realizar la búsqueda de solicitudes, como se indicó en la 
sección Buscar Solicitudes. 
b. Dar clic en la opción Visualizar, de la solicitud que se desee ver. 
Como se muestra en la Figura 1-66. 
 
Figura 1-74 Opción Visualizar Solicitud 
c. Luego se muestra la pantalla con los datos de la solicitud 





Figura 1-75 Pantalla visualizar solicitud 
d. Si el estado de la solicitud seleccionada era Registro se puede 
observar que luego que el usuario cierra la pantalla de visualización 
se puede observar que el estado de la solicitud cambia a En Proceso, 
como se muestra en la Figura 1-76. 
 
Figura 1-76 Solicitud estado “En proceso” 
1.7.3. Rechazar Solicitud 
Si el grupo artístico ha decidido negar una solicitud se debe seguir los 
siguientes pasos. 
a. Se debe realizar la búsqueda de solicitudes, como se indicó en la 
sección Buscar Solicitudes. 
b. Dar clic en la opción Rechazar, de la solicitud que se desee negar 
como se muestra en la Figura 1-77. 
 




c. Luego se muestra la pantalla para ingresar el motivo por el cual se 
está negando la solicitud seleccionada, como se muestra en la Figura 
1-75. 
 
Figura 1-78 Pantalla negar solicitud 
d. El usuario debe ingresar obligatoriamente el motivo por el cual no se 
puede cumplir con la solicitud seleccionada y finalmente dar clic en el 
botón Aceptar. 
1.7.4. Aprobar Solicitud 
Si el grupo artístico ha decidido aprobar una solicitud se debe seguir los 
siguientes pasos. 
a. Se debe realizar la búsqueda de solicitudes, como se indicó en la 
sección Buscar Solicitudes. 
b. Dar clic en la opción Aprobar, de la solicitud que se desee aprobar 





Figura 1-79 Pantalla aprobar solicitud 
c. En la pantalla de la Figura 1-79, el usuario debe completar la 
información respectiva al evento relacionado con la solicitud que se 
está aprobando. Si la presentación es fuera de la instalaciones de la 
universidad se despliega una lista con los extras que pueden aplicar a 
la presentación, como se muestra en la Figura 1-80. 
 
Figura 1-80 Pantalla aprobar solicitud presentación 
1.7.5. Buscar Eventos 
Esta opción permite buscar los eventos de presentaciones artísticas que se 
han confirmado para su realización. 




a. Seleccionar la opción Buscar Eventos como se muestra en la Figura 
1-81. 
 
Figura 1-81 Opción buscar eventos 
b. En el lado derecho se muestra la pantalla para buscar los eventos 
(Figura 1-82), esta pantalla cuenta con varios criterios de búsqueda 
para refinar los resultados de la búsqueda. 
 
Figura 1-82 Pantalla buscar eventos 
c. Para realizar la búsqueda se da clic en el botón Buscar, los resultados 
que coincidan con los criterios ingresados se muestran en la parte 
inferior de la pantalla (Figura 1-83), si no se ingresa ningún criterio la 






Figura 1-83 Pantalla resultados de búsqueda 
1.7.6. Visualizar Evento 
Esta opción permite visualizar en modo de lectura los eventos aprobados por 
el usuario, para visualizar una solicitud se debe seguir los siguientes pasos: 
a. Se debe realizar la búsqueda de eventos, como se indicó en la 
sección Buscar Eventos. 
b. Dar clic en la opción Visualizar, del evento que se desee ver  como se 
muestra en la Figura 1-84. 
 
Figura 1-84 Opción visualizar evento 
c. Luego se muestra la pantalla con los datos del evento seleccionado, 





Figura 1-85 Pantalla visualizar evento 
1.7.7. Seguimiento Evento 
Esta opción permite dar un seguimiento a los eventos que ya pasaron de la 
fecha de su realización, por este motivo esta opción solo va estar disponible 
si la fecha de ejecución del evento es menor a la fecha actual, para realizar 
el seguimiento de un evento se debe seguir los siguientes pasos: 
a. Se debe realizar la búsqueda de eventos, como se indicó en la 
sección Buscar Eventos. 
b. Dar clic en la opción Seguimiento Evento, del evento que se desee 
actualizar como se muestra en la Figura 1-86. 
 




c. En esta pantalla el usuario tiene la posibilidad de anexar fotografías 
del evento, para esto debe dar clic en la opción Examinar y para que  
muestre la pantalla para buscar la fotografía del evento. 
 
Figura 1-87 Pantalla buscar fotografía 
d. Se puede cargar archivos de tipo: jpg; gif; png; bmp, si se intenta 
cargar archivos de otro formato el sistema dará un mensaje de 
advertencia. Una vez que ha se ha seleccionado la fotografía que se 
desea subir al sistema se muestra la pantalla de la Figura 1-88, donde 
se debe dar en el botón Cargar Archivos para comenzar el proceso de 
subir el archivo 
 




e. Cuando la carga concluye se muestra la pantalla de la Figura 1-89.  
 
Figura 1-89 Pantalla cargar fotografía 2 
f. Finalmente para almacenar los cambios en el sistema se debe dar clic 
en la opción Aceptar. 
1.7.8. Calendario Eventos. 
Esta opción permite visualizar en modo de un calendario los eventos las 
solicitudes de presentaciones artísticas y alquiler de teatro que han sido 
aprobados para su ejecución, para ver el calendario se debe seguir los 
siguientes pasos: 
a. Seleccionar la opción Calendario, como se indica en la Figura 1-90. 
 




b. En el lado derecho se muestra la pantalla con el calendario de los 
eventos que están aprobados para su realización, como se puede 
observar en la Figura 1-91. 
 
Figura 1-91 Pantalla Calendario de Eventos 
1.8. Opciones Perfil Teatro Universitario 
El perfil del teatro universitario es el encargado de tramitar las solicitudes 
que se dirigen al teatro universitario. Este perfil tiene las opciones de la 
Figura 1-92. 
 
Figura 1-92 Opciones perfil teatro universitario 
1.8.1. Buscar Solicitudes 
Esta opción permite buscar las solicitudes que se han ingresado en el 




realizar la búsqueda de las solicitudes para poder el trámite según 
corresponda. 
Para realizar la búsqueda de solicitudes se debe seguir los siguientes pasos: 
a. Seleccionar la opción Buscar solicitudes como se muestra en la 
Figura 1-93. 
 
Figura 1-93 Opción Buscar Solicitudes 
b. En el lado derecho se muestra la pantalla para buscar solicitudes 
(Figura 1-94), esta pantalla cuenta con varios criterios de búsqueda 
para refinar los resultados de la misma. 
 
Figura 1-94 Pantalla Buscar Solicitudes 
c. Para realizar la búsqueda se da clic en el botón Buscar, los resultados 
que coincidan con los criterios ingresados se muestran en la parte 
inferior de la pantalla (Figura 1-95), si no se ingresa ningún criterio la 






Figura 1-95 Pantalla resultado de búsqueda 
Sobre los resultados de la búsqueda el usuario pude realizar las 
acciones para dar el trámite a la solicitud ingresada. 
1.8.2. Visualizar Solicitud 
Esta opción permite visualizar los datos de la solicitud seleccionada. Si es la 
primera vez que va visualizar la solicitud seleccionada el estado de la misma 
se cambia de Registro a En Proceso, para visualizar una solicitud se debe 
seguir los siguientes pasos: 
a. Se debe realizar la búsqueda de solicitudes, como se indicó en la 
sección Buscar Solicitudes. 
b. Dar clic en la opción Visualizar, de la solicitud que se desee ver. 
Como se muestra en la Figura 1-96. 
 
Figura 1-96 Opción Visualizar Solicitud 
c. Luego se muestra la pantalla con los datos de la solicitud 





Figura 1-97 Pantalla visualizar solicitud 
d. Si el estado de la solicitud seleccionada era Registro se puede 
observar que luego que el usuario cierra la pantalla de visualización 
se puede observar que el estado de la solicitud cambia a En Proceso, 
como se muestra en la Figura 1-98. 
 
Figura 1-98 Solicitud estado “En proceso” 
1.8.3. Rechazar Solicitud 
Si el usuario del teatro universitario debe negar una solicitud se debe seguir 
los siguientes pasos. 
a. Se debe realizar la búsqueda de solicitudes, como se indicó en la 
sección Buscar Solicitudes. 
b. Dar clic en la opción Rechazar, de la solicitud que se desee negar 
como se muestra en la Figura 1-99. 
 




c. Luego se muestra la pantalla para ingresar el motivo por el cual se 
está negando la solicitud seleccionada, como se muestra en la Figura 
1-100. 
 
Figura 1-100 Pantalla negar solicitud 
El usuario debe ingresar obligatoriamente el motivo por el cual no se puede 
cumplir con la solicitud seleccionada y finalmente dar clic en el botón 
Aceptar.  
1.8.4. Negociar evento 
Si el usuario del teatro universitario va a realizar el trámite de la solicitud 
para llegar a un acuerdo con el solicitante debe hacerlo a través de la opción 
Negociar evento, para esto se debe seguir los siguientes pasos. 
a. Se debe realizar la búsqueda de solicitudes, como se indicó en la 
sección Buscar Solicitudes. 
b. Dar clic en la opción Negociar evento, de la solicitud que se desee 
tramitar como se muestra en la Figura 1-101. 
 
Figura 1-101 Opción Negociar evento 
c. A continuación se muestra la pantalla de la Figura 1-102, donde se 
tiene que llenar los datos necesarios para comenzar la negociación 





Figura 1-102 Pantalla negociar evento 
d. Cuando se completa la información que se requerida en la pantalla de 
da clic en la opción Aceptar, con lo cual los datos quedan registrados. 
Nota. La negociación del evento se debe continuar desde la opción 
Buscar Eventos. 
1.8.5. Buscar Eventos 
Esta opción permite buscar los eventos de alquiler de teatro universitario que 
se estén negociando o ya se confirmaron para su realización. 
Para realizar la búsqueda de eventos se debe seguir los siguientes pasos: 
a. Seleccionar la opción Buscar Eventos como se muestra en la Figura 
1-103. 
 
Figura 1-103 Opción buscar eventos 
b. En el lado derecho se muestra la pantalla para buscar los eventos 
(Figura 1-82), esta pantalla cuenta con varios criterios de búsqueda 





Figura 1-104 Pantalla buscar eventos 
c. Para realizar la búsqueda se da clic en el botón Buscar, los resultados 
que coincidan con los criterios ingresados se muestran en la parte 
inferior de la pantalla (Figura 1-83), si no se ingresa ningún criterio la 
búsqueda se realiza sobre todos los eventos registrados en el 
sistema. 
 
Figura 1-105 Pantalla resultados de búsqueda 
1.9. Opciones Perfil Protocolo 
El perfil de protocolo es el encargado de tramitar las solicitudes para el 
departamento de protocolo de la dirección de comunicación y cultura. Este 





Figura 1-106 Opciones perfil protocolo 
1.9.1. Administrar servicios protocolo 
Esta opción permite administrar es decir crear, buscar, editar los servicios 
que el departamento de protocolo ofrece. Para administrar estos servicios se 
debe seguir los siguientes pasos: 
a. Dar clic en la opción administrar servicios protocolo como se muestra 
en la Figura 1-107. 
 
Figura 1-107 Opción administrar servicios protocolo 
b. En el lado derecho se muestra la pantalla con las opciones para 
realizar las tareas administrativas sobre los servicios del 
departamento de protocolo, se tiene las opciones de Buscar servicios 
protocolo y Registrar servicio protocolo, que se despliegan en forma 





Figura 1-108 Pantalla administrar servicios protocolo 
1.9.2. Buscar servicios protocolo 
Esta opción permite buscar los servicios protocolo que se encuentran 
registrados en el sistema. Para luego poder ejecutar diferentes acciones 
sobre los registros encontrados en la búsqueda realizada. 
Para realizar la búsqueda el usuario puede usar los criterios que se 
muestran en la Figura 1-109, si el usuario no ingresa ningún criterio para 
realizar la búsqueda, esta se realizará sobre todos los registros relacionados 
en la base de datos. 
 
Figura 1-109 Pantalla buscar servicios protocolo 
Los registros que coinciden con la búsqueda realizada se muestran en la 
tabla de la parte inferior de la pantalla como se puede visualizar en la Figura 
1-110. 
 




Si la búsqueda realizada no se tiene resultados se muestra el mensaje de la 
Figura 1-111. 
 
Figura 1-111 Búsqueda sin resultados 
1.9.3. Editar servicio protocolo 
Para editar los datos de un servicio protocolo se debe seguir los siguientes 
pasos:  
a. Realizar la búsqueda como se indicó en la sección Buscar servicios 
protocolo. 
b. Dar clic en la opción Editar como se muestra en la Figura 1-112. 
 
Figura 1-112 Opción editar servicio protocolo 
c. Luego se muestra la pantalla con los datos en modo de edición del 
Extra Eventos seleccionado, como se muestra en la Figura 1-113.  
 
Figura 1-113 Pantalla Editar Servicio Protocolo 
d. Para almacenar los cambios realizados se da clic en el botón Aceptar 
con lo cual el sistema procede a almacenar los cambios realizados, si 
por el contrario no se desea almacenar los cambios realizados se da 




y se cierra automáticamente la ventana de editar extra servicio 
protocolo.  
1.9.4. Visualizar servicio protocolo 
Si se desea visualizar la información de un servicio protocolo en modo de 
lectura se debe seguir los siguientes pasos: 
a. Realizar la búsqueda como se indicó en la sección Buscar servicios 
protocolo. 
b. Luego dar clic en el botón Visualizar del servicio protocolo 
seleccionado, como se muestra en la Figura 1-114. 
 
Figura 1-114 Opción visualizar servicio protocolo 
c. A continuación se muestra la pantalla de la con la información en 
modo de lectura del servicio protocolo seleccionado.  
 
Figura 1-115 Pantalla Visualizar Servicio Protocolo 
1.9.5.  Registrar servicio protocolo 
Esta opción permite crear nuevos servicios para el departamento de 
protocolo, para realizar esta acción se debe seguir los siguientes pasos: 
a. Dar clic en el título del panel Registrar servicio protocolo como se 





Figura 1-116 Opción Registrar Servicio Protocolo 
b. Se debe llenar toda la información que requerida en el formulario, 
para almacenar el nuevo servicio protocolo se da clic en el botón 
Aceptar. Si el registro se realiza correctamente se muestra un 
mensaje como el de la Figura 1-117. 
 
Figura 1-117 Mensaje servicio protocolo registrado 
1.9.6. Buscar Solicitudes Protocolo 
Esta opción permite buscar las solicitudes que se han ingresado en el 
sistema y han sido dirigidas hacia el departamento de protocolo. 
Para realizar la búsqueda de solicitudes se debe seguir los siguientes pasos: 
a. Seleccionar la opción Buscar solicitudes como se muestra en la 
Figura 1-118. 
 




b. En el lado derecho se muestra la pantalla para buscar solicitudes 
(Figura 1-119), esta pantalla cuenta con varios criterios de búsqueda 
para refinar los resultados de la misma. 
 
Figura 1-119 Pantalla Buscar Solicitudes 
c. Para realizar la búsqueda se da clic en el botón Buscar, los resultados 
que coincidan con los criterios ingresados se muestran en la parte 
inferior de la pantalla (Figura 1-120), si no se ingresa ningún criterio la 
búsqueda se realiza sobre todas las solicitudes ingresadas en el 
sistema. 
 
Figura 1-120 Pantalla resultado de búsqueda 
1.9.7. Visualizar Solicitud Protocolo 
Esta opción permite visualizar los datos de la solicitud seleccionada. Si es la 
primera vez que va visualizar la solicitud seleccionada el estado de la misma 
se cambia de Registro a En Proceso, para visualizar una solicitud se debe 




a. Se debe realizar la búsqueda de solicitudes, como se indicó en la 
sección Buscar Solicitudes. 
b. Dar clic en la opción Visualizar, de la solicitud que se desee ver. 
Como se muestra en la Figura 1-121Figura 1-96. 
 
Figura 1-121 Opción Visualizar Solicitud 
c. Luego se muestra la pantalla con los datos de la solicitud 
seleccionada, como se muestra en la Figura 1-122. 
 
Figura 1-122 Pantalla visualizar solicitud 
d. Si el estado de la solicitud seleccionada era Registro se puede 
observar que luego que el usuario cierra la pantalla de visualización 
se puede observar que el estado de la solicitud cambia a En Proceso, 
como se muestra en la Figura 1-123. 
 




1.9.8. Seguimiento Solicitud Protocolo 
Esta opción permite dar el seguimiento a las solicitudes de las que ya paso 
la fecha de ejecución., para realizar el seguimiento de una solicitud se debe 
seguir los siguientes pasos: 
a. Se debe realizar la búsqueda de solicitudes, como se indicó en la 
sección Buscar Solicitudes. 
b. Dar clic en la opción Seguimiento, de la solicitud que se desee 
actualizar el seguimiento. Como se muestra en la Figura 1-121Figura 
1-96. 
 
Figura 1-124 Opción Seguimiento 
c. Luego se muestra la pantalla con los datos de la solicitud 
seleccionada y el campo de observaciones acerca del evento, como 
se muestra en la Figura 1-125. 
 
Figura 1-125 Pantalla seguimiento solicitud protocolo 
d. Para almacenar los cambios realizados se da clic en el botón Aceptar 
con lo cual el sistema procede a almacenar los cambios realizados, si 
por el contrario se desea cancelar los cambios realizados se da clic 
en el botón Cancelar con lo cual se descarta los cambios hechos y se 





Esta opción permite visualizar en modo de un calendario las solicitudes que 
tiene que atender el departamento de protocolo, para ver el calendario se 
debe seguir los siguientes pasos: 
a. Seleccionar la opción Calendario, como se indica en la Figura 
1-126Figura 1-90. 
 
Figura 1-126 Opción calendario 
b. En el lado derecho se muestra la pantalla con el calendario de los 
eventos que están aprobados para su realización, como se puede 
observar en la Figura 1-127. 
 




2. Anexo 2 – Manual Técnico 
2.1. Objetivo 
El objetivo del presente manual es mostrar los datos técnicos en cuanto al 
sistema desarrollado, para facilitar el mantenimiento, modificación o 
actualización del mismo en caso de ser necesario. 
2.2. Herramientas empleadas 
En el desarrollo del sistema se usó las siguientes herramientas: 
 IDE desarrollo java: Eclipse versión Indigo 
 Servidor de aplicaciones: Jboss 7.1.1 
 Base de datos: Postgresql versión 9.2.x 
 Versión JDK jdk-6u45-windows-i586 
2.3. Arquitectura de la aplicación 
En el desarrollo de la aplicación se empleó la arquitectura Java EE 6 (Figura 
2-1), la cual proporciona una arquitectura multicapa para este caso la capa 
del cliente está constituida por un navegador HTML. En la capa web se hace 
uso de la tecnología JSF 2.x, en la capa de negocio se hace uso de la 
Enterprise Java Beans (EJB), finalmente esta capas se comunican con una 
capa de datos o base de datos. 
 




En conjunto se usa el modelo de tres capas Modelo Vista Controlador 
(MVC), el cual proporciona una separación entre las distintas 
funcionalidades de la aplicación. 
La aplicación está compuesta por los proyectos: prjDireccionCultura, 
prjDireccionCulturaEJB y prjDireccionCulturaWEB como se muestra en la 
Figura 2-2.  
 
Figura 2-2 Arquitectura de la aplicación 
2.4. prjDireccionCultura 
Este es un proyecto EAR (Enterprise Archive), que es un formato para 
empaquetar en un solo archivo varios módulos, lo cual permite desplegar  
esos módulos en un servidor de aplicaciones. Como se puede observar en la 
Figura 2-3, el proyecto EAR hace referencia a los módulos 
prjDireccionCulturaEJB y prjDireccionCulturaWEB que componen la 
aplicación. 
 
Figura 2-3 Estructura Archivo EAR 
2.5. prjDireccionCulturaEJB 
EJB (Enterprise JavaBeans) es un modelo de programación que permite 
construir aplicaciones Java mediante el uso de objetos ligeros (como 
POJO's). Cuando se desarrolla una aplicación, son muchas las 
responsabilidades que se debe tener en cuenta, como la seguridad, 
transaccionalidad, concurrencia, etc. El estandar EJB permite al 
desarrollador centrarse en el código de la lógica de negocio del problema 
que deseamos solucionar y deja el resto de responsabilidades al contenedor 




Este proyecto contiene la definición de las entidades JPA responsables del 
mapeo Objeto/Relacional de la base de datos y los EJB responsable de 
implementar la lógica de los casos de uso de la aplicación. En la se muestra 
la Figura 2-4 estructura del proyecto EJB. 
 
Figura 2-4 Proyecto EJB 
2.5.1. Entidades JPA 
Las entidades JPA son responsables del mapeo Objeto/Relacional de la 
base de datos, es decir cada entidad JPA corresponde a una tabla en la 
base de datos. En la aplicación desarrollada las entidades JPA se 
encuentran en el paquete ec.edu.uce.dcc.persistencia.entities. En la Figura 
2-5 se puede observar todas las entidades que componen la aplicación. 
 




También se tiene el paquete ec.edu.uce.dcc.persistencia.vistas para las 
vistas de base de datos que se utiliza en el desarrollo de la aplicación. Como 
se muestra en la Figura 2-6. 
 
Figura 2-6 Vistas 
2.5.2. Enterprise Java Beans 
Los EJB que conforman la capa modelo y son responsables de la lógica de 
la aplicación se encuentran en los paquetes: ec.edu.uce.dcc.negocio,  
ec.edu.uce.dcc.persistencia.dao. La estructura de estos paquetes se explica 
a continuación. 
2.5.2.1. Paquete ec.edu.uce.dcc.persistencia.dao 
Este paquete provee EJBs para implementar las operaciones básicas sobre 
las entidades que componen la aplicación. La funcionalidad ofrecida por este 
conjunto de EJB se corresponde de un modo genérico con el patrón de 
diseño DAO (Data Access Object), que oculta las tecnologías y el modo de 
acceso a los datos, delegando en este caso las operaciones concretas en el 
EntityManager de JPA. 
Se define una clase DAO para cada entidad que se necesita realice una 





Figura 2-7 Paquete DAO 
En el desarrollo de la aplicación se ha definido un DAO genérico: 
GenericoDAO interface y GenericoDAOImpl implementación, con las cuatro 
operaciones básicas (crear, buscar, actualizar y borrar) con el objetivo de 
ahorrar tiempo en el desarrollo de la aplicación. Las operaciones definidas 





Figura 2-8 GenericoDAO 
También se ha creado la interface FactoriaDAO y la clase implementación 
FactoriaDAOImlp, con el objetivo de tener un único punto de acceso hacia 
las clases DAO desde el paquete de negocio. En la interface DAO se debe 
definir cada clase DAO a la que se necesite tener acceso desde el paquete 





Figura 2-9 FactoriaDAO 
2.5.2.2. Paquete ec.edu.uce.dcc.negocio 
En este paquete se encuentran los EJB de la lógica de negocio, es decir se 
resuelve los casos de uso que se redactaron durante el análisis de requisitos 
de la aplicación.  
Todas las clases que se han creado en este paquete se conocen como 
servicios. Los servicios creados tienen la finalidad de independizar la lógica 
de negocio de los diferentes procesos identificados durante el desarrollo de 
la aplicación, en la Figura 2-10 se puede observar los servicios que se han 





Figura 2-10 Paquete de negocio 
En la Figura 2-11, se puede observar los métodos que componen el servicio 
de administrar los usuarios en el sistema. 
 
Figura 2-11 Servicio administrar usuarios 
2.5.3. Clases Utilitarias 
En el proyecto prjDireccionCulturaEJB, además se tiene el paquete 
ec.edu.uce.dcc.commons, en donde se tiene un conjunto de clases 
utilitarias. La estructura de este paquete se puede observar en la Figura 
2-12. 
 




2.5.3.1. Paquete ec.edu.uce.dcc. commons 
En este paquete se encuentran un conjunto de clases comunes y utilitarias 
que se emplean en la codificación de toda la aplicación. 
2.6. prjDireccionCulturaWeb 
En el proyecto prjDireccionCulturaWeb se ha implementado la capa de 
presentación Web utilizando el framework Java Server Faces (JSF), como 
librería principal y las tecnologías RichFaces y PrimeFaces como librerías 
secundarias para el uso de Ajax en las páginas web, la estructura del 
proyecto web se puede observar en la Figura 2-13. 
 
Figura 2-13 Proyecto Web 
Este proyecto se divide en páginas JSF y managed beans (clases de 
administración). 
2.6.1. Managed Beans  
Son clases java que proveen los datos a presentar en las páginas JSF y los 
métodos invocados por las acciones desencadenadas por los eventos de la 




dos clases java: datamanager y controller, los managed beans se 
encuentran en el paquete ec.edu.uce.dcc.vista, como se muestra en la 
Figura 2-14. 
 
Figura 2-14 Paquete ec.edu.uce.dcc.vista 
2.6.1.1. Clases Data Manager 
Las clases data manager son las encargadas de administrar los datos 
desplegados en la página web. 
 
Figura 2-15 Paquete de clases datamanager 
Todas las clases datamanager tienen un alcance de sesión para lo que se 
utiliza la anotación @SessionScoped, esto quiere decir que los atributos de 
la clase están disponibles mientras dure la sesión del usuario o hasta que 
esta caduque por tiempo de inactividad. El seguimiento de la sesión es 
responsabilidad del servlet JSF, el programador simplemente debe de 
declarar el tipo de alcance en el managed bean. 
Toda clase datamanager debe tener el sufijo Datamanager. En la Figura 





Figura 2-16 Clase datamanager 
2.6.1.2. Clases Controller 
Las clases controller es donde se debe desarrollar, programar la 
funcionalidad (acciones) de una página web, es decir en estas clases se 
programan los métodos que se ejecutan o llaman cuando se realizan las 
acciones en las páginas JSF. 
 
Figura 2-17 Paquete de clases controller 
Todas las clases controller tienen un alcance de vista para lo que se utiliza la 
anotación @ViewScoped, esto quiere decir que los atributos de la clase solo 
están disponibles mientras se mantenga la vista de la página JSF donde se 




creará el controller, y este se mantendrá hasta cambiar a otra vista por una 
regla de navegación.  
Toda clase controller debe tener el sufijo Controller. En la Figura 2-18 se 
puede observar un ejemplo de una clase controller. 
 
Figura 2-18 Clase Controller 
2.6.2. Clases Web Utilitarias 
También se ha desarrollado un conjunto de clases utilitarias para facilitar el 
desarrollo de la aplicación. 
2.6.2.1. Validadores 
En el paquete ec.edu.uce.dcc.vista.validator se encuentras las clases que 
permiten definir validaciones sobre los campos de una página JSF, por 
ejemplo para validar el email en un formulario se usa el validador de Figura 
2-20.   
 





Figura 2-20 Validador de email 
2.6.2.2. Filtros 
En el paquete ec.edu.uce.dcc.vista.filtros, se encuentran los filtros 
desarrollados en la aplicación. El objetivo de un filtro se debe a que ayudan 
a analizar o transformar las peticiones hechas a las páginas JSF, para este 
caso se ha implementado un filtro de login de usuario, para validar si el 
usuario esta logueado en el sistema y tiene los permisos necesarios para 
realizar una acción dentro del mismo, caso contrario se lo re direcciona a la 
página de ingreso al sistema. 
 





Figura 2-22 Clase LoginFiltro 
2.6.2.3. Recursos 
En el paquete de recursos se encuentra el archivo de propiedades para dar 
internacionalización a la aplicación es decir la aplicación desplegará los 
mensajes en inglés si el sistema operativo está en inglés y aparecerá en 
español si el sistema operativo está en español. 
 
Figura 2-23 Paquete de recursos 







Figura 2-24 Archivo de recursos 
2.6.2.4. Utilitario para generación de reportes 
Para facilitar la generación de reportes se desarrolló la clase 
ReporteUtil.java, la cual contiene los métodos necesarios para generar los 






Figura 2-25 Clase ReporteUtil.java 
2.6.3. Organización de la capeta WebContent 
El contenido web de la aplicación esta conformado por páginas xhtml y 




aplicación, como se muestra la Figura 2-26. Los recursos que deben ser 
utilizados son: hojas de estilos (CSS), archivos javascript (JS), imágenes 
(GIF, PNG). 
 
Figura 2-26 Estructura del proyecto web 
La organización del contenido web debe estar distribuido como se muestra a 
continuación. 
a. La carpeta WEB-INF, debe contener las carpetas lib y templates. Además 
se encuentran los archivos: web.xml, faces-config.xml que se conocen 
como archivos descriptores de despliegue del proyecto web, como se 
muestra en la Figura 2-27. 
 
Figura 2-27 Contenido carpeta WEB-INF 





Figura 2-28 Archivo faces-config.xml 









b. La carpeta templates, debe contener los archivos de plantillas de las 
vistas principal y genéricas respectivamente, que deben ser utilizadas en 
todas las pantallas del proyecto. 
 
Figura 2-30 Contenido carpeta templates 
En la Figura 2-31, se puede observar la plantilla principal de todas las 
páginas. 
 




c. La carpeta lib, debe contener los archivos jar que se utilizan como 
librerias externas en el desarrollo de la aplicación. 
 
Figura 2-32 Contenido carpeta lib 
d. La carpeta páginas, debe contener la estructura jerárquica que agrupa a 
los distintos módulos del proyecto, con sus respectivas páginas xhtml. 
Como se muestra en la Figura 2-33. 
 




3. Anexo 3 – Diccionario de datos 
3.1. Objetivo 
El objetivo del diccionario de datos es mostrar detalladamente las tablas 
donde se almacenan los datos del sistema incluyendo la descripción los 
atributos se usaron en el desarrollo. 
En la Figura 3-1 se muestra la lista de tablas con que se desarrolló el 
sistema. 
 
Figura 3-1 Lista de tablas. 
3.2. Tabla DCCT_ARCHIVOS 
En la Figura 3-2 se muestra la descripción de los atributos de la tabla 
DCCT_ARCHIVOS. 
 
Figura 3-2 Tabla DCCT_ARCHIVOS 
3.3. Tabla DCCT_CONTACTO 






Figura 3-3 Tabla DCCT_CONTACTO 
3.4. Tabla DCCT_DEPARTAMENTO 
En la Figura 3-4 se muestra la descripción de los atributos de la tabla 
DCCT_DEPARTAMENTO. 
 
Figura 3-4 Tabla DCCT_DEPARTAMENTO 
3.5. Tabla DCCT_DETALLE_CATALOGO 
En la Figura 3-5 se muestra la descripción de los atributos de la tabla 
DCCT_DETALLE_CATALOGO. 
 
Figura 3-5 Tabla DCCT_DETALLE_CATALOGO 
3.6. Tabla DCCT_EQUIPO 
En la Figura 3-6 se muestra la descripción de los atributos de la tabla 
DCCT_EQUIPO. 
 





3.7. Tabla DCCT_EVENTO 
En la Figura 3-7 se muestra la descripción de los atributos de la tabla 
DCCT_EVENTO. 
 
Figura 3-7 Tabla DCCT_EVENTO 
3.8. Tabla DCCT_EVENTO_EQUIPOS 
En la Figura 3-8 se muestra la descripción de los atributos de la tabla 
DCCT_EVENTO_EQUIPOS. 
 
Figura 3-8 Tabla DCCT_EVENTO_EQUIPOS 
3.9. Tabla DCCT_EXTRA 
En la Figura 3-9 se muestra la descripción de los atributos de la tabla 
DCCT_EXTRA. 
 
Figura 3-9 Tabla DCCT_EXTRA 
3.10. Tabla DCCT_PARAMETRO 






Figura 3-10 Tabla DCCT_PARAMETRO 
3.11. Tabla DCCT_SOLICITUD 
En la Figura 3-11 se muestra la descripción de los atributos de la tabla 
DCCT_SOLICITUD. 
 
Figura 3-11 Tabla DCCT_SOLICITUD 
3.12. Tabla DCCT_SOLICITUD_DEPARTAMENTO 
En la Figura 3-12 se muestra la descripción de los atributos de la tabla 
DCCT_SOLICITUD_DEPARTAMENTO. 
 
Figura 3-12 Tabla DCCT_SOLICITUD_DEPARTAMENTO 
3.13. Tabla DCCT_SERVICIO_PROTOCOLO 






Figura 3-13 Tabla DCCT_SERVICIO_PROTOCOLO 
3.14. Tabla DCCT_TELEFONO 
En la Figura 3-14 se muestra la descripción de los atributos de la tabla 
DCCT_TELEFONO. 
 
Figura 3-14 Tabla DCCT_TELEFONO 
3.15. Tabla DCCT_TIPO_CATALOGO 
En la Figura 3-15 se muestra la descripción de los atributos de la tabla 
DCCT_TIPO_CATALOGO. 
 
Figura 3-15 Tabla DCCT_TIPO_CATALOGO 
3.16. Tabla SEGT_HISTORIAL_CLAVE 
En la Figura 3-16 se muestra la descripción de los atributos de la tabla 
SEGT_HISTORIAL_CLAVE. 
 
Figura 3-16 Tabla SEGT_HISTORIAL_CLAVE 
3.17. Tabla SEGT_HISTORICO_TRANSACCIONES 






Figura 3-17 Tabla SEGT_HISTORICO_TRANSACCIONES 
3.18. Tabla SEGT_MENU 
En la Figura 3-18 se muestra la descripción de los atributos de la tabla 
SEGT_MENU. 
 
Figura 3-18 Tabla SEGT_MENU 
3.19. Tabla SEGT_MODULO 
En la  se muestra la descripción de los atributos de la tabla 
SEGT_MODULO. 
 
Figura 3-19 Tabla SEGT_MODULO 
3.20. Tabla SEGT_ROL 
En la se muestra la descripción de los atributos de la tabla SEGT_ROL. 
 
Figura 3-20 Tabla SEGT_ROL 
3.21. Tabla SEGT_TIPO_TRANSACCION 






Figura 3-21 SEGT_TIPO_TRANSACCION 
3.22. Tabla SEGT_USUARIO 
En la se muestra la descripción de los atributos de la tabla SEGT_USUARIO. 
 
Figura 3-22 Tabla SEGT_TIPO_TRANSACCION 
